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О-=2 — таких игр не существуєт: 
3-4 — полный ацтой; 
5-6 — стоит поиграть для общего развития; 
7-8 — на любителя (а вообще —, неплюхо); 
8-10 — классная игра є маленькими недостатками; 
11 — шедевр. Обязательно купите; 
12 — нет слов. Такие игры выходят раз в несколько лет 


и ломают устоявшиеся стереотипы (например, Half-life). 


м своем з о 


ЗХО ПЛАНЕТЫ... 


хождения русских киношных 


до среднего уровня. Ну, посмо- 


ИгроРапогагпа-+ 


Игры по фильмам 
лаві по играм 


Ни слова о Doom и Blood 
Ваупе! Да, снимаются. Проехали. 
А вот Hitman, например, на- 

шим северным соседям уже 
не интересен. Они решили сде- 
лать своего Ніїтап-а, и вместо 
лысого киллера из далекой || 
Американии у русских будет 
свой лысый киллер, близкий 
сердцу каждого фаната серии 
книжек и двух фильмов «Анти- 


киллер». Но даже то, что книга | 


была экранизирована дваж- 
ды, а сами книжки продаются 
огромными тиражами, совер- 
шенно не значит, что игра по- 


лучится хорошей. і й 


flo жанру планируют сде- 
лать ТР$, причем игровые №3 
моменты будут перемежаться | 
фрагментами из кино. Нам. 
можно будет сыграть за Лиса, Р 
Баркаса или Амбала - по - 
ники серии в курсе, кто м а 
а остальным все равно не 
интересно. Правда, есть одно 
«но»; по нашему мнению, по- 


героев еще ни разу не ставили 
на ПК так, чтобы не было стыд- 
но. Ни «Брат», ни тем более 

«Бумер» далеко не дотягивают 


трим, каким будет «Антикил- 
лер», но сомнения уж слишком 
велики... 

А вот в то, что игра «Ночной 
дозор», тоже создающаяся 
после успеха книги, а затем 
и кино, может получиться 
очень даже ничего, вполне 
верится. Дело в том, что это 
будет не шутер и не аркада, 

а тактическая КРС. У русских 
есть опыт в создании тактиче- 


2 
<ANTI>KILLER 


ї гр и RPG, так что, воз- 


лые иные, 
за которых нам придется 
играть, смогут как в реально- 
сти, так и в сумраке. По игре 
можно двинуть соперника 


в реальности, но тогда удар 
будет слабее, а можно пере- 
меститься в сумрак и уда- 
рить оттуда - удар будет 
сильнее, но при этом ты поте- 
ряешь жизнь. В общем, пока 
ждем подробностей, а потом 
посмотрим. Игра выйдет одно- 
временно со вторым филь- 
мом серии - «Дневной дозор», 
так что ждать придется долго, 
до весны. 

А еще вслед 3a Resident Evil 
киношники взялись за вопло- 
щение на экране другого стра- 
шила - игры Silent Hill 3. Сце- 
нарий пишет Роджер Эйвари, 
который вместе с Тарантино 
делал скрипт «Криминального 
чтива», а потом еще и «Убить 
Зои» снимал, - TOT еще мань- 
як. Режиссером картины 
будет знатный француз Кри- 
стофер Ган, который сделал 


зрелищный, но совершенно 
идиотский фильм «Братство 
Волка», где Марк Дакаскос 
играл индейца (!) вчуть ли 

не средневековой Франции 
(1), дерущегося, как Джеки 
Чан (!). И все зто преподно- 
силось как боевое искусство 
каких-то индейских племен. 
Маразм, но красиво. В общем, 
главное — что режиссер не 
имеет отношения к сценарию, 
а сценарист - маньяк. Это 
хорошо. И ждем мы это диво 
дивное в 2006 году. 


Выходы в свет 

Сайт www.ddo.com, посвя- 
щенный ролевой игре Dunge- 
ons & Dragons Online, запущен 
в зксплуатацию. Можете no- 
смотреть, что там есть, если 
располагаете интернетом. 
Есть там немного инфы, не- 
сколько интересных скринов. 
Но куда им до ролика, который 
вы найдете на диске, прила- 
гающемся к этому журналу! 
Если вы не купили журнал 
с диском - ролик, соответ- 
ственно, вы не увидите. 


И еще одна новость: вышел 
в свет Unreal Tournament 2004 
Editor's Choice Edition Bonus 
Pack, в котором имеется шесть 
новых персонажей, три транс- 
портных средства (Paladin, 
Сісада и 5РМА) и четыре кар- 
ты для режима Onslaught. Тех, 
кому не терпится, приглашаю 
на тот же самый диск к журна- 
лу «Шпиль!» №10 - бонус-пак 
вы найдете именно там. 


гру, 

которую все мь так 
ждем, теперь точно 
задержат. И очень 
возможно, что даже 
на полгода. 


Почему из-за дележа денег 
страдают все фанаты игры 
Half-Life? Потому что когда 
в любое дело вмешиваются 
деньги, начинаются раздоры. 
Как известно, НІ 2 разрабаты- 
вает компания Valve Software, 
а издатель ее - Sierra On-Line, 
которая, в свою очередь, явля- 
ется подразделением гиганта 
под названием Vivendi Упіуег- 
sal Publishing. Соглашение 
об издании и продаже игр 
через Vivendi было подписано 


| 
й еще 


несколько лет назад. Тогда 
Valve сказала, что не против 
того, чтобы продажами НІ, НІ 2 
и родственных продуктов типа 
CS, Day of Defeat и прочих за- 
нималась именно Vivendi. Есте- 
ственно, Valve будет получать 
за это нормальный бабос в ви- 
де роялти - стандартного автор- 
ского отчисления с продажи 
интеллектуальной собственно- 
сти, которой, например, являет- 
ся компьютерная игра. 

В 1997 году Valve назва- 
ла свою цену и 3a HL2 - 
тогда она захотела за 
игру 800 тысяч бакин- 
ских, причем на руки она 
получила 30 тысяч. Но спу- 
стя какое-то время, когда уже 
был подписан договор 
об издании игр, мужи- 
ки крепко задумались 
и решили, что их обла- 
пошили: игра, издание 
которой стоит копейки, 
будет продаваться за долла- 
ров 30-80 (в зависимости 
от версии), и ктому же 
миллионными тиражами. 
Если обозреть процесс 
продажи игры во времени, 
то за несколько лет итоговая 
цифра может превысить десять 
миллионов. А если правильно 
подойти к этому процессу и про- 


давать 
+ будущие 
S$ версии CS 
только с KO- 
робочньм НІ 2, 


то с учетом количе- 
ства игроков по всему 
миру можно добиться мно- 
гих десятков миллионов про- 
данных копий за несколько лет. 
В общем, прибыли издателя, 
если он крепко возьмется за 
дело, можно себе представить. 
A Valve, как вы уже поняли, по- 
лучат только 800 тысяч и, воз- 
можно, какой-то процент от про- 
даж. Поэтому в 2001 году Valve 
выбила у Vivendi право на про- 
дажу игр в онлайне. 

Именно тогда Valve и сде- 
Nana Steam - программную 
оболочку, которая не входила 
в условия договора о продаже 

продукции компаний 
и через которую 
можно было поку- 
пать продукцию 
Valve через интер- 


fa 


ПЛАНЕТЫ... 


- ИгроРапогагпа 


входило в договор. 
г'навесила Ha Vivendi 
те в TOM, что те умыш- 
держали CS:CZ, из-за 
больше потеряла Valve, 
ivendi, которой пролет 

то одной игры - что укус 
ура слоновьему заду. 

ако Мімепаї почувство- 
что 5іеат крепко бьет 

о карману, и решила поло- 


| жить конец этому с ее точки 
зрения беспределу в интерне-. 


те, просто убивающему роз- 
ничные продажи, на которых 
она зашибает деньгу. При этом 
Vivendi не получает ни копейки 
с того, что продается через 
и-нет. А если таким образом 
будет реализовываться и НІ2, 
на котором она хотела кон- 
кретно погреть руки, то это 
будет полный капец. 

Вот и началось разбиратель- 
ство, в ходе которого Vivendi 
требует запретить распростра- 
нение НІ 2 через Steam и четко 
прописать, что компания может 
использовать движок Source, 

и под этим предлогом игра 
задерживается на полгода... 

Судебное разбирательство за- 
кончится аж в конце марта, и до 
тех nop Vivendi вряд ли выпу- 
стит из рук игру, которая может 
принести реальные прибыли. 

На фоне всех этих новостей 
известия о том, что адвенчура 
Leisure Suit Larry: Magna Cum 
Laude может не получить рей- 
тинга за обилие сцен секса 
и насилия, а Tom Clancy's Splin- 
ter Cell: Chaos Theory отложен 
с конца ноября на традицион- 
ньй для всей серии март, вооб- 
ще не считаются плохими. 


МУЗЫКАЛЬНОЕ ЧТИВО 
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Грозится Paradise 

Lost, грозится... 

«Рай потерянный», «Потерян- 
ный рай» - масло масляное! 
Но Paradise Lost, назвавшись 
в честь литературного произве- 
дения на библейские темы, слиш- 
ком серьезно относятся и к се- 
бе, и к своему названию. Свой 
десятый альбом они назовут как 
первый, только наоборот. Ну, 
жутко оригинально: альбом Ра- 
radise Lost группы Paradise Lost. 
Стареют, фантазия кончаєтся... 

По признанию фронтмена 
английской группь с характер- 
ной фамилией Холмс, альбом 
будет самым тяжелым за десять 
лет, и в него войдет, скорее 
всего, десять треков: Through 
The Silence, Shine, Sun Fading, 
Sanctimonious You, Redshift, 
Forever After, Getting Over The 
Madness, Accept The Pain, Close 
Your Eyes, The Laws Of Cause. 
Ну, нормальные названия, 
думается, и альбом выйдет, как 
обычно, сильным и жестким. 


«Гвозди» тоже 


движутся по спирали 
Nine Inch Nails обещает 


выпустить свой старый 


nine inch nails: the downward spiral 
є Ч " 


альбом The Downward Spiral 
в фанской версии. Самый 
крепкий альбом группы 
пройдет ремастеринг, к не- 
му прикрепят три клипа, 
старые и кавер-версии ста- 
рых песен группы, демо-вер- 
сии свежих треков, кучу 
фоток и еще много всякого 
вкусного. = это дело ожи- 


спондилоар: 


Это болезнь 


ник и тазобедренные суста- 


ни. Поскольку он гитарист, | a 
то играть Ha гитаре эта бо- 
лячка ему не помешает. Да 
и вспомним Def Leppard - 
там ударник играет даже без 
одной руки, которую потерял 
в натаствафе: Его друзья 

-; пошли ему 
навстречу, 
заказали 
новую 
установку, 
заточен- 
ную под 
игру од- 
ной рукой, 
и теперь 
он жарит 
на бараба- 
нах не ху- 
же, чем 
сторукие 
индуист- 
ские боги, 


вы... Вылечить Марса нет ни- 


если бы они играли на удар- 
ных! А так — жаль, конечно, 
мужика. 


Шер, только 
не это! Только 
не это, Шер! 


В честь своего 60-летия 
певица Шер решила снять- 
ся в голом виде для журнала 
In Touch. Это будет в мае 
2006 года, но старушка ста- 
ла подзабывать разные ве- 
щи, а дальше дела могут 
пойти еще хуже, поэтому 
журналисты договорились 
с ней заранее- 

Шер годится всем нам 
В бабушки, а все туда же! 

Ну что это за тема? Нечего 
делать старой. Ясный пень, 
что у нее там все подтянуто, 
зашито, пришито. Шер 
вообще известна тем, что 
первой из узудисавени уда- 
ебра, чтобы 


Amorphis в поиске 


Doom - это не только игра 
такая, зто еще и стиль в рок- 
музыке. Старики-финны, 
исповедующие именно этот 
стиль (группа Amorphis), ищут 
нового певчуна. Чтобь стать 
вокалистом «аморфов», нуж- 
но только прислать CD с соб- 
ственным пением и фотку. 
Отбор, наверное, будет про- 
ходить следующим образом: 
музыканты придут в дом пре- 
старелых, будут останавли- 
вать его постояльцев и вклю- 
чать им музычку с голосом 
претендента, одновременно 
показывая фотку. Если стари- 
чок даст дуба, значит, на фот- 


ке - подходящий кандидат 
с достаточно страшным 
голосом. Если нет - не сло- 
жилось. 


Аросаїуріїса 

зажигаєт! 

Финские виолончелисты 
сняли клип на свою компози- 
цию Bitter Sweet: В подготов- 


ке звукового ряда и в клипе 
принимали участие еще два 
финна - фронтмен Н.1.М. 
Вилле Вало и Лори Илонен 
из The Rasmus. Тесная фин- 


ская тусовка. Никого лишне- 
го, ни одного постороннего. 


Мэрилин Мэнсон 
женится! Женится? 
Женится!? 


Мэрилин Мэнсон решил 
жениться. Нормальные лю- 
ди ищут себе невесту в би- 
блиотеке, или на курсах 
кройки и шитья, или, напри- 
мер, в кулинарном технику- 
ме. А Мэнсон зашел в мага- 
зин «Видео для взрослых», 
выбрал самую крутую филь- 
му и решил жениться на глав- 
ной «героине». Его невеста — 
Дита вон Тиз. Известная, 
говорят, в определенных 
кругах девица. 
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» (но «Люди ИКС» да «Люди ИК»! | 


NEWS ты 


мумия, 

и человек ЭКС, 

и Шрек 

К слову, давайте положим ко- 
нец зтому русофильскому бес- 
пределу! Что за лажа? Постоян- 


Какие такие люди, и причем 
ИКС? Эта буква в языке проис-. 


хождения называется «Экс», ив 


названии фильма значит, что те 


самые «люди» обладают ЭКСтра- 


ординарными способностями, 
они ЭКСтрасенсы, могут делать 
`ЭКСтравагантные поступки 

и знают, где находится ЭКСтрен- 
ный выход на случай пожара. 

‚ И прикол не в том, что они — 
неизвестные, то есть «икс», 


ав , ЧТО ОНИ — крутые, то есть 


экс». Посмотрите ‘наХолли Бер- 
и скажите, что это нета 
т, собственно, ивсе. 
сти н сегодня. А в закл 
ние хочется передать привет 
бабушк душке из дерев- 
ни Паплюж и сказать, 
- что «Фокс» под названием 
і 20th Century готовится к сьем- 
‚ кам третьих «Людей Х» we 
политкорректность!), a «Уни- 
версальнье Картинки» - 
к съемкам третьей Мумих». 
Нет, конечно, сказать «гото- 
вятся» было бы немного смело. 
Дело в том, что к третьим «лю-. 
дям» нет еще даже сценария, 
и кинокомпания ищет перво- 
наперво хотя бь сценариста, 
чтобы он написал, о чем кино 


_COLUMBIA БРАЗЕРС 


| «Мумия»: 


OHM приняли участие в т 


’шился главных героев - Фре 


— Чувак, нас 
— Дая сам офигел! 
будет, ауж поту j 
длительные переговоры 
со звездами первых ча 
Надо будет как-то уговор 

ея двух-трех человек, 


беспределе, давно ушедш 
в сторону от оригинальны 
веловских приключений м 
тов. А в том, что касается « 
мии», все гораздо прикольнее! 
этот фильм уже стопудово ли 


зеру все эти мумии по бараб 
ну, а остальным звездам... 
А остальных звезд там не был. 
Так что за небольшими расход 
ми на оплату гонораров акте- 
рам можно ожидать вложение 
немыслимых денег в спецэф- 
фекты. В итоге получится, как 
обычно, много зрелища, полуго- 
лые тетьки, мускулистые дядьки 
и ни одной Мысли. 

Да. Как всегда, снова напо- 


-| следок. Фанаты огров, трепе- 


щите. Третий «Шрек» на подхо- 
де! С нынешними мощностями 
компов от 5іїїсоп Graphics 
можно ожидать, что главные 


КОМПЬЮТЕРЫ 


И КОМПЛЕКТУЛОЩИЕ 


Ва 


кнули из третьей части!? 


‘едем.на прёмьерув Англию 


когда в кинотеатре идет пол- 
ностью переозвученная н 
русский язык картина? М : 
разм крепчал... Все, учим ан-. 
глийский (два года в запасе 


Футбольцы... 
Волейбольцы? 


Космобольць! 


Ту-у-у-у, ду-у-у-у, ту-ту-ту-ту-ду, 


! Кто не понял, это те са: | 


ком похоже получ 


Но повод для ты 
Мел Брукс, которого | ймеры 


-ту-ту-ду, ду-ду-ду-ду (па-ра- | 


XMEN: 


a 


— Сниматься в продолжении? Вот вам три средних пальца! 


герои попадут на экран уже 
года через полтора-два, ско- 
рее всего, к сезону каникул, 


когда все дети Америки смогут 


собрать свои денежки и вме- 
сто того, чтобы съесть четыре 
двойных к рикмака с малень- 

ким стаканчиком диетической 
коль (в недиетической слиш- 
ком много сахара, поправить- 
ся можно. ..), они пойдут в ки- 
нотеатрь и заплатят своими 

кровньми за билетик и ведро 
поп-корна. Так что летом 2006 
года м жно ожидать возвра- 


| щ ия Шрека и его старых 


(и новых) друзей и недругов - 
Эдди Мерфи и Антонио Банде- 


итать о том, что роль 
Ослика, или там Шрека, прин- 


цессы или кого еще, озвучива- 


ет тот или иной актер. Да, ан- 


слову, нам всегда инте- 
‚как «Космические яйца» или 


| старого поколения помнят по 


таким кинам, как «Робин Гуд — 


‚мужчины в трико», «Всемирная 


история» и оон: снимет 
продолжение ацкой пародии 
на «Звездные войны», которая 
в прокате (тогда еще видео- 

и полуподпольном) проходила 


«Космобольцы»! 
Это дело нам грозит своим 
явлением накануне премьеры 


глийская версия действительно | очередного творения мистера 


озвучена хорошими актера-. 
ми - Остин Пауэрс, Милашка, 
Зорро, Сумасшедший Профес- 
сор - они все милы нашему 
сердцу. Но зачем говорить 


о том, что «они озвучили фильм», 


Лукаса, который прозитоя 
устроить ее в середине мая, 
а если дело не выгорит, то ста- 


г рик Брукси убьет нас своими ~ 


шуточками через год по 
премьерь. 


А НУ-МО 
ПРИКОЛЬНЕМОСЯ 
НАД ХРЮНДЕЛЕМ! / | 


ГЕЙ, ХРЮНДЕЛЮ, 
ПОЖЕ-Е-ЕЖА, 
РЯТУЙ СВОЕ 

ШМАТТЯ! 


BCE, ЩО ТИ 
ВРЯТОВУВАВ ВІД 
ПОЖЕЖІ? 


А-А-АН | ДЕ 
ПОЖЕЖА? 


В ТЕБЕ? 
НУ ТО ЩО, 
ХРЮНДЕЛЮ? | 


TAK ЦЕ Ж 
НАЙЦІННІША 
ШТУКОВИНА! 


ЯК ЩО? 
МОДЕМ"! 


Авторизовані партнери: 


Донецьк: АМІ (062) 385-48-88, Мережа комп'ютерних салонів 5РАВК (0622) 
90-58-46, Техніка (062) 385-82-55; Запоріжжя: Фотоком (0612) 12-49-04; 
Київ: Брейн ком'ютерс (044) 239-25-87, ВалТек (044) 229-40-33, Версія (044) 
554-27-47, Гранд Сервіс (044) 456-47-77, Еверест (044) 464-77-77, Енглер- 
Україна (044) 568-58-68, Енран-Телеком (044) 244-93-68, Ітел Лтд (044) 
237-72-09, К-Тгаае (044) 252-92-22, Мережа магазинів МКС "Комп'ютери та 
офісна техніка" (044) 236-20-92, Навігатор (044) 241-94-94, Промрегіон (044) 
249-71-29, Мережа магазинів “Фокстрот” 8-800-500-15-30, Мережа 
магазинів "Юнітрейд"? 8-800-507-70-70; Миколаїв: АДМ (0512) 47-22-81; 
Одеса: Н-БІС (048) 777-70-70, Неолоджик (048) 728-37-28; Суми: Демекс 
комп'ютер (0542) 60-11-11; Харків: Спецвузавтоматика (0572) 19-15-05, 
Мережа магазинів МКС "Комп'ютери та офісна техніка" (0572) 14-95-21; 
Хмельницький: 2СТ (0382) 70-07-07 
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Нові пригоди Хрюнделя та 
Лохматого можна побачити за адресою: 
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ZyXEL 


Unleash Networking Power 


ТОВАР СЕРТИФІКОВАНО 


Бережи 
свій ZyXEL 
змолоду! 


модеми серії 


OMNI 56K 


Модеми Omni 56K 


Максимальна швидкість 
доступу в Інтернет 

| Надійний зв'язок 
на будьяких лініях 


Легке встановлення 
і зручне використання 


Три роки гарантії 


OMNI.ZyXEL.RU | 


Имя: Салли Мей Борегард 
Родилась: З июля 1983 года, 

Mint Kos, Оклахома, США 

Рост: 168 см 

Bec: 56.7 кг 

Хобби: баккара 

Профессия: «экзотические» танцы 


> МОНА CUM LAUDE =e 


ЖДЕМ-С.. 


Prince of Persia Il, который, | 
> скорее всего, будет называться Рипсе 
а of Persia: Warrior Within, — это продолже- 
_ аи з ние римейка классического платформера. 
SN $ З 
Dy aS 


Более сложная боевая система, более запу- 
танная история со множеством деталей, бо- 
лее продуманньй сюжет и более сложная 

в прохождении игра. Обилие ловушек, 


врагов и сложных загадок, которые пред- 
стоит решить главному герою нашей 


игры. Все это ждет нас уже в ближай- 


шем будущем - игра запланирована 
к выпуску уже в конце этого года, 


возможно даже в ноябре. Приклю- 


| 
чения принца продолжаются! 


ОБЕРИ СВІЙ ТАРИФ! 


СПРАВЖНІЙ УНТЕРНЕТ 


добовий- 1 у.о. за добу 


нічний-5 у.о. на місяць 


домашній- 10 у.о. на місяць 


тел. 238 89 89 www.iptelecom.ua 
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Название: Call of Duty: United Offensive 
Разработчик: Infinity Ward 


Издатель: Activision 
Жанр: FPS 


Системные требования: Pentium Ill 700 МГц, 128 Мб, зе Мб Video 
Официальный сайт: www.callofduty.con7/unitedoffensive/main.html 


ОЦЕНКА: 10+ 
Графика: = 
Геймплей: 10+ 
Управление: 10 
Звук: в 


Немного воды 
для начала 


После того, как военный 
шутер Call of Duty от компании 
Infinity Ward одним махом от- 
хватил целую кучу всевозмож- 
ных титулов и наград, ни для 
кого не стало неожиданностью 
известие о том, что авторы се- 
го хита в поте лица работают 
над созданием продолжения. 

Согласно заявлениям разра- 
ботчиков, expansion pack под 
названием Call of Duty: United 
Offensive бьл полностью OCHO- 
ван на «кинематографических» 
моментах оригинальной игры, 
которые в свое время принес- 


UNITED OFFENSIVE 


EXPANSION PACK 


Война и немцы 
vol. 2 


ли ей такую огромную попу- 
лярность. Все недостатки бы- 
ли исправлены, а все удачные 
находки получили дальнейшее 
развитие. 


Больше, лучше, 

круче 

Из движка Quake Ill, уже 
давно устаревшего по всем 
статьям, было выжато все, что 
можно, и даже немного боль- 
ше. По сравнению с оригиналь- 
ным Call of Duty графика стала 
еще более живой и насыщен- 
ной деталями. Зимний лес, 
по которому предстоит бегать 
пешком и гонять на джипе 


в кампании за американцев, 
просто бесподобен. Если как 
следует пошаманить с настрой- 
ками видеокарты и выкрутить 
их все на максимум, то ели и со- 
сны станут совсем как настоя- 
щие (но это если любоваться 
ими с некоторого расстояния). 
Небо и вода тоже выполнены 
на весьма высоком уровне. 

Да, пена прибоя явно не соот- 
ветствует едва колышущемуся 
морю, но чего только не сдела- 
ешь ради красоты! А эффекты 
от взрывов бомб и снарядов - 
это вообще отдельная песня. 

Не в каждом фильме про войну 
встретишь такие шикарные 


и реалистичные чудеса пиротех- 
ники: во все стороны летят ко- 
мья земли, возносятся к небу 

и плавно оседают столбы пыли 

и дыма, которые ктому же силь- 
но ухудшают видимость, скры- 
вая врага за серой пеленой. 
Еще есть весьма правдоподоб- 
ный дым - это как раз один 

из новых эффектов, которые 
разработчики прикрутили к 
движку Quake Ill. А вот собствен- 
но вспышки взрывов и огонь, 
как и раньше, остаются ахилле- 
совой пятой движка, и, следова- 
тельно, самой игры. Впрочем, 
нет худа без добра - даже уста- 
ревшие карты вроде GeForce FX 


7 5200/5600 без проблем тянут 
United Offensive в любом каче- 
стве и при любом разрешении. 

Всем моделям немного доба- 
вили лишних полигонов, а так- 
же как следует поработали над 
анимацией. Бойцы пребывают 
в постоянном движении, ине 
просто несутся напролом, а при- 
гибаются, прячутся за укрытия- 
ми, осторожно высовываются, 
стреляют из любого положе- 
ния, ловко перепрыгивают 
через препятствия, одним 
словом, совершают неесте- 
ственные телодвижения. 

Впрочем, не обошлось и без 
мелких казусов: как и раньше, 
враги и союзники, особенно 
в мертвом виде, проваливают- 
ся сквозь полы, потолки и сте- 
ны, а летящие в небе самолеты 
не всегда отбрасывают на зем- 
лю тени. Но это все - мелочи, 
которые даже не всегда удает- 
ся заметить и без которых не 
обходится ни одна игра. Так ска- 
зать, издержки производства. 


М 


На мой взгляд, большинство 
уровней немного уменьшилось 
в размерах, что заставляет 
вступать в более тесный кон- 
такт с противником. Ввиду 
вышеупомянутого сокращения 
игровых площадей разработчи- 
ки уделили немало внимания 
разным мелким деталям. Чего 
только стоят игрушечная лошад- 
ка и другие детские игрушки, 
разбросанные у камина в раз- 
рушенной усадьбе. Как по мне, 
так очень даже символично. 

Особенно порадовали разва- 
лины Харькова. Вывески напи- 
саны на вполне приличном 
русском, да и здание вокзала, 
площадь, памятник Ильичу, как 
из старых фильмов про войну. 
Вот только в одном месте проко- 
лолись дизайнеры Infinity Ward: 
памятник вождю мирового про- 
летариата абсолютно не соот- 
ветствует совковым канонам - 
Ильич без кепки, без бород- 
ки, до неприличия пышнотел 
и, что самое главное, указывает 


Дойл’ Прекращай лентяйничать и`займи`свое‘место за средним Эрудием 


«с 


1 тооператорзаднет 


руди 


птелервейьіаможем" проверить 0) 


в светлое будущее не всей ла- 
донью, а только указательным 
пальцем. Хорошо хоть не сред- 
ним. Ну, что здесь поделаешь, 
не русские люди игру делали, 

и все тут. Второй обнаруженный 
памятник мне так и не удалось 
классифицировать: поза - пуш- 
кинская, рожа - неизвестного 
происхождения. 

А умело вставленные скрип- 
товые сценки создают нужную 
атмосферу и вводят игрока 
в курс дела. 


Ум за разум 

Честно говоря, особых изме- 
нений в плане эволюции искус- 
ственного интеллекта не про- 
изошло. Противники прут 
толпами на игрока и такими же 
толпами отправляются к черту 
на кулички. Однако теперь фри- 
цы еще и ловко прячутся в ук- 
рытиях и за углами, периодиче- 
ски отгуда постреливая. Но, как 
правило, враги прячутся только 
с одной единственной целью - 


высунуться и получить пулю 
в лоб. Хлопцы из Infinity Ward 
основательно доработали 
скрипты, отвечающие за пове- 
дение бойцов, и теперь про- 
хождение уровней еще больше 
напоминает настоящие боевые 
действия, а не хаотическую бе- 
готню со стрельбой. Более того, 
не совсем приятное впечатле- 
ние от того, что вся война за- 
кручена вокруг действий игро- 
ка, которое местами возникало 
при прохождении Call of Duty, 
благополучно кануло в лету. 

Ну, или почти кануло. Игрок - 
не больше чем маленькая 

да удаленькая шестеренка 

в огромной машине войны. 


Бег с препятствиями 

Как и раньше, одной из самых 
сильных сторон в United Offen- 
sive являются погони на различ- 
ных транспортных средствах, 
где игроку отводится роль стрел- 
ка. Не то чтобы такого никто 
раньше не делал (делали, еще 


как делали), но здесь решаю- 
щую роль сыграла та самая 
«кинематографичность» Call 
of Duty. Теперь прокатиться с ве- 
терком придется почти в каждой 
из миссий. К счастью, патроны 
во время таких гонок не конча- 
ются, и это позволяет палить 
во все, что движется, не думая 
об экономии боекомплекта. 
Исключение составляєт разве 
что поездка в мотоциклетной 
коляске, когда приходится стре- 
лять из имеющегося оружия. 

Несомненно, самые запоми- 
нающиеся миссии такого пла- 
на - это смертельная регата 
на боевых катерах у берегов 
Сицилии и полет в британском 
бомбардировщике. Количе- 
ство атакующих «Мессер- 
шмидтов» явно преувеличено, 
но в конце концов это просто 
игра. Как по мне, гонки на ка- 
терах - едва ли не самый труд- 
ный момент во всей шпиле. 

И, конечно же, не обошлось 
без танковых баталий. Битва 


| под Прохоровкой описана поч- 


ти во всех военных учебниках, 
и разработчики явно не поле- 


нились разок-другой в них за- 


глянуть. И никаких развалин, 
как раньше. Оперативное про- 
странство для маневра, хоро- 
шая видимость, небольшая 
группа поддержки и куча про- 
тивников, которых необходи- 
мо изничтожить. Из горящих 
танков с воплями выскакива- 
ют объятые пламенем экипа- 
жи... Ну, что тут сказать? Кра- 
сота, да и только! 


Дорогами войны 

Call of Duty: United Offensive 
имеет общую протяженность 
в 13 миссий, поделенных на 
три кампании - за американ- 
цев, за англичан и за русских. 

Кампания за американцев 
посвящена операциям амери- 
канских десантников в Бель- 
гии. Бравые солдафоны стреля- 
ют, пререкаются с офицерами, 
шутки шутят и рассказывают 


друг другу о том, кто и что себе 
отморозил. А в перерывах меж- 
ду этими, безусловно, очень 
важными занятиями они сни- 
сходят до того, чтобы немного 
повоевать. После того, как 
ценой неимоверных усилий 

(со стороны игрока, разумеет- 
ся) они отбивают атаку превос- 
ходящих их по силам немцев, 
десантники под пафосный спич 
командира начинают распи- 
вать трофейное шампанское, 
которое они прихватили по до- 
роге. Зх, знали бы в Infinity 
Ward, каково это - пить ледя- 
ное шампанское на морозе... 
Впрочем, в Бельгии климат 
наверняка помягче, так что, 

в принципе, шампусик должен 
идти нормально©. 

Во второй кампании игроку 
предстоит побывать в шкуре 
британского спецназовца и за- 
няться диверсионной деятель- 
ностью на территории Сицилии. 
Среди достопримечательно- 
стей этой кампании — возмож- _ 


ность собственноручно замини- 
ровать, а затем подорвать мост 
вместе с проходящим по нему 
поездом, или взорвать маяк, 
предварительно полюбовав- 
шись шикарным видом. Пра- 
вда, глазеть на теплое море 
придется совсем недолго - 
не за этим мы сюда пришли. 
Так вот, чтобы корабли союзни- 
ков могли подойти вплотную 
к побережью, необходимо 
нейтрализовать немецкую бе- 
реговую артиллерию, надежно 
укрытую в бункерах. А потом 
надо рвать когти из цитадели 
немцев сначала на мотоцикле, 
а затем спасаться от погони 
на военном катере. 

Завершает игру кампания 
за русских, самая длинная и са- 
мая сложная. Культурная про- 
грамма проста: выбить немец- 
ко-фашистских захватчиков 
с 955В-ской земли. Игроку при- 
дется пережить масштабные 
сражения за Харьков, принять 
участие в той самой танковой 


lon 25 здодовья. 
Latin облозлань, 


МТ ши Й 


битве под Прохоровкой и даже 
пострелять из зенитки по не- 
мецким бомбардировщикам. 
Конечно, очутившись в са- 
мом центре грандиозного сра- 
жения, обычно по сторонам 
смотреть некогда, но все же 
иногда удается заметить ма- 
ленькие шалости разработ- 
чиков: хоть уровни и кажутся 
огромными, но, как уже говори- 
лось, на самом деле это не так. 
В некоторых местах на поря- 
дочном расстоянии можно за- 
метить группы немцев, отстре- 
ливающихся от наших солдат. 
Однако если открыть по ним 
огонь, то результат заставит 
улыбнуться — можно палить 
хоть до посинения и истратить 
все патроны, но немцы будут 
живее всех живых. Вот такие 
вот неинтерактивные декора- 
ции расположены по периме- 
тру уровней. Хотя вообще-то 
не стоит особо глазеть по сто- 
ронам, а то можно запросто 
и гранатой в лоб получить. 


Арсенал 

Из нового оружия, появив- 
шегося в United Offensive, 
в первую очередь стоит отме- 
тить переносные и стационар- 
ные станковые пулеметы, при- 
чем у станковых боекомплект 
неограничен. В этом есть как 
свои плюсы, так и минусы, 
особенно в многопользова- 
тельской игре. Станковые 
пулеметы перед использова- 
нием необходимо установить 
на сошку, а затем уже начи- 
нать палить во все, что подоз- 
рительно шевелится. Однако 
всего лишь одна снайперская 
винтовка может доставить 
пулеметчику целую кучу не- 
приятностей. Из арсенала так- 
же исчезли некоторые стволы 
из оригинального Call of Duty, 
уж слишком упрощавшие 
жизнь игрокам. 

Зато теперь почти во всех 
миссиях придется побывать 
и снайпером, и стрелком, 
и автоматчиком, и сапером — 
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задания 
сменяются с невероятной бы- 
стротой. В некоторых случаях 
можно протащить оружие 

из одной миссии в другую. 

В рамках одной и той же кам- 
пании, разумеется. 


И звуки тысячи 

орудий 

Звуковой ряд весьма насы- 
щен, но особой смысловой 
нагрузки звук в себе не несет. 
При перемещении по карте 
источники звука не прыгают 
из одной колонки в другую, как 
это обычно бывает в играх с не 
совсем трехмерным звуком. 
Единственное, что вызывает 
небольшие нарекания, так это 
взрывы и другие очень громкие 
шумы: звук хрипит, как это 
обычно бывает при проигрыва- 
нии ненормализованного MP3- 
файла. Что это такое и кто вино- 
ват - разработчики или наши 
умельцы - покажет только офи- 
циальная локализация от 1С. 

Речь англоязычных персона- 
жей звучит четко и понятно, 
а вот с русскими, как всегда, 


получилась 
лажа. Ну, где это видано, чтобы 
простые русские орали Со, 50, 
go! или Fire at will! абсолютно 
без акцента? И хотя к работам 
над игрой привлекались экс- 
перты в области военной исто- 
рии и вооружения (см. титры), 
с патриотизмом советских сол- 
дат у Infinity Ward вышла нес- 
кладуха. Даже банальный крик 
«ура» отсутствует. Хотя что с них 
спросу, басурманов неотесан- 
ных? Откуда они могут знать 
такие подробности? Ладно, 

в общем, проехали. 


The end 

Итак, хорошая игра обзаве- 
лась достойным продолжени- 
ем. И это просто не может 
не радовать. Но, с другой 
стороны, на среднем уровне 
сложности United Offensive 
проходится примерно за один 
вечер, максимум - за два, 
и то если тупить по-черному. 
А в общем и целом, все просто 
замечательно. . 


Алексей Лещук 
и его Злобная LichuHa 


ABZATS 


Tpacca 66 

Жанр: аркадные гонки 

Системные требования: 
Pentium ІП 350 МГц, 32 Мб, 
8 Мб 3D Video 

Весьма неплохие гонки 
по просторам США. Интерес- 
ные трассы, огромное коли- 
чество автомобилей самых 
разных марок и классов, 
множество игровых режи- 
мов - что еще нужно 
настоящему гонщику? 


Р/А-18: операция 
«Освобождение 
Ирака» 
Жанр: авиасимулятор 
- Системные требования: 
entium Ш 600 МГц, 128 Мб, 


32 Мб 3D Video 


Ну какая, блин, у Хусейна 
была авиация? Несколько 
десятков старых советских 
МИГов и другого морально 
устаревшего добра.... И вот 
с этими летающими корыта- 


ми игроку придется сразить- 
ся в небе над Ираком. Реаль- 
ная техника, реальные бое- 
вые ситуации. И к тому же 
территория Ирака аккуратно 
воссоздана с применением 
данных аэрофотосъемки 
соответствующих районов. 
Те, кому покажется ма- 
ло стандартных миссий, мо- 
гут воспользоваться услуга- 
ми встроенного редактора. 


«Братья-Пилоты: 

Олимпиада» 

Жанр: аркада 

Системные требования: 
Pentium Il 266 МГц, 64 Мб, 
8 Мб 3D Video 

Веселые мини-аркады 
на олимпийскую тематику 
в исполнении Шефа и Колле- 
ги - это всегда весело и за- 
бавно. Но не рассчитывайте, 
что все будет слишком просто. 
Да, все гениальное - просто, 
но не совсем: Одним словом, 
дело Yetisports живет в каж- 
дом доме и в каждом офисе, 
живет и побеждаєт. 


Пятый чародей 

Жанр: adventure 

Системные требования: 
Pentium И 400 МГц, 128 Мб, 
16 Мб 3D Video 


‘сотворили заклинание Молния с силой 


Классическое приключе- 


| ние с элементами RPG. Уче- | 


ник мага в силу целой кучи 
обстоятельств становится 
еще одним спасателем все- 
ленной от Зла. В меру инте- 
ресный сюжет, содержатель- 
ные диалоги, пошаговый 
бой и неплохой арсенал за- 
клинаний способны надол- 
го приковать к мониторам 
всех любителей игр подобно- 
го рода. 


Мумми-тролли: 
Таинственный гость 
Жанр: обучающая, 
для детей 
Системные требования: 
Pentium | 166 МГц, 32 Мб, 
2 Мб Video 
Уважаемые родители! 
Не проходите мимо! Если вы 
не знаете, как начать приоб- 
щать свое чадо к знаниям, на- 
учить его всему доброму, свет- 
лому и хорошему, эта игра — 
именно для вас и ваших детей. 
Произведения Туве Янс- 
сон, детской писательницы 
из Швеции, вот уже полвека 
радуют детей всего мира. 
Милые и обаятельные герои 
Мумми-тролли стали друзья- 
ми миллионов девчонок 
и мальчишек, а сегодня 
они перебрались и на ком- 
пьютеры. 


ССРЕЕМПАРАД 


` Самые ожидаемые хиты: аркадный NFS 2, очередная BOB Pacific Fighters, вариации на тему CS - 
“SWAT 4, и. конечно же, DUngeon Siege !. Любуемся и ждем! 


- 


Need for Speed2 | 


Название: 
Stronghold 2 
Жанр: RTS 
Разработчик: 
Firefly Studios 
Издатель: 

Таке 2 Interactive 
Мультиплеер: 
LAN и интернет 
Дата выхода: 
март 2005 года 


Май 1415 года. 
Где-то недалеко 
от Лондона... 


Мне как знатному лорду 
средневековья всегда прият- 
но порулить своим замком. 

В этом заключается смысл 
моей жизни: здесь построим 
виселицу, там поставим памят- 
ник, а во-о-он там, на пригор- 
ке, - церквушку... Глядь, а лю- 
ди уже всем довольнь и даже 
работают веселее (не зря ви- 
селица стоит на самом видном 
месте!). За такую возможность 
мы не раз сказали «THX!» ком- 
пании Firefly Studios, которая 
вслед за отличной осадной 
стратегией Stronghold выпу- 
стила еще более продвинутую 
и интересную Stronghold: 
Crusader. Тогда, после выхода 
«Крестоносца», я сразу сказал: 
на продолжение, то есть аддон, 
игра не то чтобы тянет, а очень 
даже сильно тянет. А вот на 
вторую версию Stronghold, как 
нам преподнесли $С, - никак. 
И создается такое впечатле- 
ние, что меня кто-то услышал 


‘там, наверху, и Firefly засели 


за реальную вторую часть 
игры, которая действительно 
потянет на хорошее продолже- 
ние крепко сбитой осадной 
ВТ$ с элементами экономики. 


Good morning, Sire! 

Если у Bac бьло тяжелое 
детство и вь не знаєте, что 
такое Stronghold, то мы вам 
ничем помочь не можем. 
Другое дело, если вь всего 
лишь не в курсе, что такое 
Stronghold. В таком случае мы 
думаем, что вас пора застре- 
лить. Ведь вы пропустили од- 
ну из самых прикольных осад- 


ных стратегий (одну из двух), 
а без этого просто нельзя 
жить! Поэтому, чтобы не тра- 
тить патроны, будем испра- 
влять ситуацию. 

Итак, вы - лорд своего соб- 
ственного замка. Ваша зада- 
ча — развить замок (или сна- 
чала его построить, а потом 
уже развивать), добиваясь тех 
или иных mission objectives. 
При этом вам постоянно будут 
мешать жить болезни, враги, 
шатающиеся по округе, и от- 
сутствие денег и ресурсов. 

И со всеми этими проблемами 
нужно разбираться оператив- 


но, пока жители, недовольные 


постоянными войнами, голо- 
духой и чумой, не разбегутся 
в другие замки, более процве- 
тающие. 

В первой игре ив ее про- 
должении было три вида 
заданий - оборона, когда 
нужно было построить доста- 


точно войск и стен, чтобы 
отбить постоянные нападки 
врага; нападение, когда нуж- 
но было взять чужой замок; 
экономические миссии, где 
нужно было добиться опреде- 
ленных успехов в производ- 
стве пищи, добыче ресурсов, 
производстве оружия или 
других предметов первой 
средневековой необходи- 
мости, ну, типа эля. 


Причем во всех миссиях 

и кампаниях строить замок 
обычно нужно было с нуля, 
потому что... Просто потому 
что. И всякий раз, переходя 
на следующий уровень, вы- 
страданный (а на некоторых 
уровнях с кровью отбитый` 

у врага) замок приходилось 
забыть и строить новый, при- 
чем с самого начала. Но те- 
перь - нет! Теперь - ого-го! 
Теперь - ура! Теперь - бан- 
зай! Stronghold 2 выходит под 
девизом Build your castle 
well!, бикоз кастл, TO есть 


«потому что замок», который 
мы собираемся строить, будет 
переходить из миссии в мис- 
сию, где его придется только 
улучшать и модифицировать 
под новые потребности и за- 
дачи очередной миссии. 


Off to the mud! 


А замок теперь надо стро- 
ить не только так, чтобь все 
было очень оптимально 


и удобно (и защищенно!), 

но и красиво. А то малоли, 
позовешь приятеля показать 
замок, скажешь: тут у меня 
конюшня, тут хлебопекарни 
(15 штук), тут Tpaktupb, а вот 
свинки бегают - мь их вскар- 
мливаем просто для красоты. 
А он вдруг посмотрит на за- 
мок сбоку и ка-а-ак заметит, 
что у вас мусор по углам ле- 
жит! Ведь Stronghold 2 будет 
сделан в полном 3D (трех- 
мерный движок Firefly раз- 
работали сами), и его эконо- 
мическая модель включает 

в себя пищевые отходы, 

а также все, что к этому 
прилагается. 

Ну, вонь к отходам, валяю- 
щимся по углам замка, при- 
лагаться не будет - пока еще 
генераторы вони к компам не 
цепляют, но полчища крыс, 
привлеченные бесхозными 
объедками, будут периоди- 
чески наваливаться на ва- 
шу крепость, разнося повсю- 
ду болезни и смерть. Так 
что придется позаботиться 
и об уничтожении грызунов. 
Крысы будут (по обещаниям 
разработчиков) не то что по- 
хожи на реальных, а просто 
реальные, которые реально 
будут бегать по домам и раз- 
носить заразу. От «совсем 
самых реальных крыс» они 
будут отличаться только тем, 
что вас лично заразить не 
смогут. Во всем остальном 
не только крысы, но и все 
твари и люди, населяющие 
мир Stronghold 2, будут на- 
столько детально проработа- 
нь (как внешне, так и по сво- 
ему поведению), что эффект 
присутствия будет стопро- 
центный. 


| 


Bandits are operating 

near the castle, 

Your Lordship! 

Для разнообразия количе- 
ство боевых юнитов будет уве- 
личено до 24, атипов строе- 
ний - до 140 (!). Ещене 
известно, для чего они будут 
предназначены, но исходя 
из той информации, что в игре 
будет немало новых производ- 
ственных цепочек, производить 
нам придется не только пару 
видов еды, несколько видов 
оружия и осадных орудий, 
но и что-то еще. Перемены 
коснутся многих аспектов игры. 
Что из игры пропадет - пока 
тоже не известно, но известно, 
что осадная техника точно оста- 
нется. Более того, она станет 
единственным средством, с по- 
мощью которого можно будет 
сокрушить вражьи стены — 
обычные юниты теперь не смо- 
гут пробить даже мало-мальски 
каменную стену. Да, это шаг 
навстречу реализму. А то что 
это за безобразие? Вот подо- 
шел детина с дубиной к стене 
и давай по ней колбасить 
своим дрыном, стена потихонь- 
Ку начинает проседать... Теперь 
такого не будет, и детина может 
хоть полгода долбать дровеня- 
кой по стене - толку от этого 
не будет никакого. Может, 
только достучится до того, 
что ему на голову выльют 
тазик кипящей смолы. 

С ростом количества досту- 
пных юнитов пришлось разра- 
ботчикам попотеть и над тем, 
чтобы их число на поле боя не 
ограничивалось жалкими полу- 
тора сотнями, доступными ра- 
нее. Теперь в игре с новьм гра- 
фическим движком на экране 
одновременно сможет нахо- 


диться до тысячи юнитов. И яс- 
ное дело, что с тысячей юнитов 
не получится управляться так 
же легко, как с сотней. Поэтому 
для войск под нашим командо- 
ванием сделают доступными 
несколько вариантов постро- 
ений, и командовать можно 
будет, как и в прошлой версии, 
группами, но построенными 

по последней средневековой 
моде - «свиньей», «колонной», 
а то и гиперсовременным 
«клином». 

В том, что касается обороны 
замка, также сделано несколь- 
ко улучшений. Явно насмотрев- 
шись гилливудовских киней про 
хоббитов и прочих боромиров, 
англичане в поте лица (причем 
никто не знаєт, от чего именно 
они потели) засели за воссоз- 
дание отдельных приемов обо- 
роны. Например, как это было 
реализовано в последней части 
трилогии про властелина и его 
кольца, в замке можно будет 
сделать несколько колец (сорри 
за повтор) обороны (чем мы, 
честно говоря, занимались 
в Сгизадег и без помощи разра- 
ботчиков). Одно и очень суще- 
ственное отличие от старой вер- 
сии игры состоит в том, что 
после прорыва первой линии 
спешно отводить войска за сте- 
ны придется не руками, а про- 
сто заблаговременно дав ко- 
манду, куда и когда отступать. 
Здесь нас явно ожидают глюки 
Al, который наверняка забудет 
закрыть ворота, когда враги 
подойдут слишком близко, 
или, наоборот, закроет ворота 
еще до того, как наши юниты 
спрячутся в недра крепости. 

Но, может быть, разработчики 
все-таки напищут эти скрипты 
без глюков. 


We are almost 

out of food, Sire! 

Замок придется делать про- 
думанно. В первых Stronghold- 
ах можно было раскидать жи- 
лые дома по всей территории 
карты - главное, чтобы враг 
их не уничтожил. В то же время 
рабочие постройки приходи- 
лось располагать поближе 
к хранилищу, для того чтобы ра- 
ботники могли быстро добыть 
необходимое сырье итак же 
быстро отнести готовую продук- 
цию туда, где ей полагается 
быть. А добычу сырья (камня, 
нефти, дерева), а также про- 
изводство еды приходилось 
обустраивать там, где имеются 
подходящие условия. После 
этого нужно было только по- 
строить где-то рядом пару цер- 
квей, отрегулировать налоги 
и поставку едь - и получай 
деньги в казну. Теперь же день- 
ги из раскиданных по всей кар- 
те домов собственноручно 
собирают сборщики податей, 
которыеходят, как откормлен- ~ 
ные коты: медленно и с уверен- 
ностью в собственном превос- 
ходстве над всем миром. Так 
что придется теперь еще и до- 
ма размещать не как попало, 
а по районам, чтоб сборщик на- 
логов не умер от старости, доби- 
раясь из одного дома в другой. 


We are victorious, 

Sire! 

Наобещали нам много, a до- 
казательств того, что работа 
идет, - децл. Всего два скрина 
и немного инфь о том, что 
игра действительно выйдет. 
Так что остается сидеть 
и ждать. Ждем-с. 


Мах Pagan 


| 
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Ренессанс racing-a 

М-м-м-да, теперь игроделов 
пивом не пои, лишь дай сде- 
лать автосим. На протяжении 
прошлого года я написал не 
более четырех статей, посвя- 
щенных одному из самых попу- 
лярных жанров - гасіпе-у, а за 
последний месяц мне уже 
в двадцать пятый раз прихо- 
дится садиться за написание 
статьи о событиях, в которых 
принимают участие четыре ко- 
леса и вращающаяся в руках 
баранка. На этот раз, дорогие 
мои читатели, хочу предоста- 
вить вашему вниманию игру 
FlatOut, разрабатьваемую 
финской студией Bugbear. 

Как видим, на фундаменте, 
заложенном Destruction Derby 
еще в 1995 году, после вьхо- 


да в мир сиквела уже давнень- 
ко не велись строительные ра- 
боты. В недалеком прошлом 
эстафету строительства пере- 
нимали Demolition Racer и, ко- 
нечно же, Smash Up Derby, 
HO им таки не удалось постро- 
ить что-нибудь действительно 
яркое и запоминающееся. 
Отложив мастерок с кирпича- 
ми в сторону и подогнав кран 
с бетонными блоками, ребята 
из Bugbear начали возводить 
что-то свое... 3 
Каки большинство новинок 
в этом жанре, FlatOut будет на- 
делен полноценньм сюжетом 
с главньми героями и различ- 
ньми заданиями. Уже сейчас 
известно, что в перерывах 


между заездами нам предсто- 
ит изучить игровой мир на 
своих двоих с видом от третье- 
го лица. В зкскурсию входят 
прогулка по барам и гаражам, 
а также теплые беседы с МРС, 
после которых мы получаем 
некую информацию или же 
новое задание. В своем гара- 
же мы сможем ремонтировать 
или совершенствовать нашу 
машину. Кстати, о железных 
конях: в игре их количество не 
будет превышать 16-ти, и каж- 
дьй из них - это плод больно- 
го воображения игроделов. 
То есть реальные машины в игре 
напрочь отсутствуют, что, как 
по мне, вовсе не портит игру. 
Само собой, главным режи- 


оон. МОМ ИГры будут 


% гонки на выжи- 


вание, где наша задача - 
во что бы то ни стало пересечь 


финишную прямую первыми. \: 
Сделать это было бы проще 
простого, если бы в игру опять 
не вступило это назойливое 
«НО». Кроме нас, на трассе 
будет присутствовать еще 
семь гонщиков, которые, как 
ни странно, тоже всеми сила- 
ми пытаются добраться до фи- 
ниша первыми. Этим обезба- 
шенным гонщикам плевать 

на все, и они готовы к тому, 
что на финишной прямой от их 
железного коня останутся 
лишь копыта. Выжить. в этой 
борьбе будет задачей не из 
легких, так как разработчики 
обещают нам просто-таки 
чумовой Al соперника, кото- 
рый ‘поможет ему не только 


стол- 
кнуть вас 
с трассы, но и са- 
мого себя по ошибке 
отправить в кювет. 


Мечты сбываются 
Кому в наше время нужна 
синица в руках? Да почти всем 
разработчикам компьютерных 
игр. Зачем изобретать велоси- 

пед (в нашем случае дельта- 
план), чтобы поймать этого 
заветного журавля и, сделав 
из него жаркое, накормить 
всю студию? Правильно, неза- 
чем. Лучше откормить эту ма- 
ленькую синичку старыми, как 
свет, шаблонами по созданию 
игр до размеров журавля и пи- 
тать надежду, что это нечто жу- 
равлеобразное. Но как бы там 
ни было, всегда найдутся либо 
слишком самоуверенные, 
либо чрезмерно глупые, ато 

и вовсе вегетарианцы, которые 
все же попытаются приручить 
птичку, в размерах значительно 
превосходящую синицу... 

Игра создается на движке, 
использованном девелопера- 
ми в Rally Trophy еще в далеком 
2000 году, но Bugbear успела 
хорошенько «поиздеваться» 
как над графической, так и над 
физической моделью движка. 
Высокой детализации картин- 
ке, выводящейся на экран, 
думаю, позавидует не одна сту- 
дия игроделов нашего време- 
ни, а физическая модель движ- 
ка может спокойно тягаться 
с такими гигантами, как Кар- 
мак или Source. Одна фраза 


«3000 разрушаемых объектов 
— 


на каждой 

из сорока пяти 

карт» кричит сама за себя 

не своим голосом. Система 

столкновения нашей машины 

с оппонентами или же с эле- 

ментами ландшафта не может 

оставить нас равнодушными 

к этой игре: заборы, разлетаю- 

щиеся в щепки; ломающиеся 

столбы электропередач с про- 

водами, повисшими в воздухе 

и разбрасывающими искры 

во все стороны; бампер, отва- 

лившийся у кого-то из против- 

ников и застрявший где-то 

в районе передней ходовой 

и мешающий нам, как кость 

в rope... Все это и многое 

другое должно оставить просто- 

таки незабываемое впечатле- 

ние. Bugbear позарились на 

мечту, которую по сегодняшний 

день ни одна студия игроделов 

не смогла осуществить. 
Помимо этого, финские де- 

велоперы решили сделать то, 

что в свое время удалось реа- 


лизовать 
Raven Software в Soldier 
of Fortune 2: Double Helix - co3- 
дать до 40 зон поражения пер- 
сонажей. Проще говоря, маши- 
на будет разделена примерно 
на 40 деталей, каждая из кото- 
рых наделена неким скрытым 
индикатором прочности, и при 
каждом столкновении она бу- 
дет менять свой внешний вид, 
пока и вовсе не покинет свое- 
го владельца. Отвалившиеся 
детали, в свою очередь, не рас- 
творятся в воздухе мифиче- 
ским образом, а станут причи- 
ной возникновения все новых 
и новых ДТП. 

Как видим, основной акцент 
в игре делается на зрелищ- 
ность и физику, то есть, говоря 
другими словами, ни о каком 
реальном симуляторе езды не 
может быть и речи. Да, конеч- 


но, повреждения 
незамедлительно повлияют 
на управление машиной, но 
как бы там ни было, она все 
равно будет продвигаться 
дальше. В противном случае 
интерес к игре угас бы, не 
успев толком разгореться. 


Не последнее 
слово... 


Индийская мудрость гласит: 
«Не старайся получить без тру- 
дато, что другой получил по за- 
слугам». В общем, будем на- 
деяться, что у Bugbear все-таки 
заслуженно появится свой жу- 
равль, а мы получим все то 
удовольствие, которое сулят 
нам пока только обещания игро- 
делов. Что ж, как говорит мой 
камрад, «пожуем - увидим». 
До Lich'a Ham еще жевать и же- 
вать, а вот до релиза FlatOut - 
как два пальца об асфальт... 
[A-A-A!!! Леша, не бей, я ведь 
про профессионализм, ане 
про весовую категорию =)] 


Виталий «ВИпа» Полищук 
blind_sniper@mail.ru 


Название игры: Darkwatch: 
_Curse of the West 


Издатель: Sammy 


авно это было. И не 
рядом. Скорее, даже 
совсем наоборот, вдале- 
ке, на землях Америки, 
причем приблизительно 
на территории штата 
Нью-Мехико. Как из- 
вестно из многочисленных ве- 
стернов, Дикий Запад, в особен- 
ности американо-мексиканская 
граница, всегда славился бога- 
тырской урожайностью на разно- 
го рода грабителей и бандитов. 
Впрочем, не одними плохими 
парнями славна Америка, часто 
на ее землях встречаются и ге- 
pou, считающие главной целью 
своей жизни уничтожить как 
можно большее число злодеев 
за максимально короткий срок. 
Причем несмотря на изрядное 


превосходство в численности, 
бандиты чаще всего-проигрыва- 
ют. Победителям тоже, как пра- 
вило, приходится не сладко. Они, 
тяжело раненные в последней 
дуэли, на загнанной лошади 
уезжают вдаль, отвергая предло- 
женное спасенными от злодеев 
людьми вознаграждение. А глав- 
ный герой нашей игры по имени 
Джерико Кросс (Jericho Cross) 
в накладе не останется. Почему? 
Да потому что он нечто сред- 
нее. .. Героический бандит. 
Фигурой высшего пилотажа 
у бандитов Дикого Запада всег- 
да считался захват едущего 
поезда с ценным грузом. Для 
этого, как правило, банда на 
лошадях, долго и бессмысленно 
стреляя из револьверов по ва- 


Разработчик: Sammy Studios — 


Мультиплеер: отсутствует 


Сайт игры!: www.darkwatch.ca 


гонам, движется параллельно 
рельсам, по которьм идет паро- 
воз. Затем один из них, обьічно 
самый отчаянный головорез, 
цепляется своими передними 
конечностями за выступающие 
части последнего вагона, после 
чего перестает использовать 
лошадь в качестве опоры, 
оказываясь на борту состава. 
Далее он бежит по крыше, доби- 
вая охранников, которых совер- 
шенно случайно не задело бо- 
лее чем шальными пулями, 

и в конце концов попадает 

в отсек с самым ценным гру- 
зом. Завладев мешком с иско- 
мым хабаром, злой мужик выки- 
дывает его своим подельникам, 
а потом и сам выпрыгивает на 
приготовленную лошадь. После 


этого обычно вагон взрывают, 
и все сматываются в неизвест- 
ном направлении. 

Именно такой трюк в очеред- 
ной раз пытался провернуть 
Джерико Кросс... Иему бы это 
удалось, если бы не одно «но». 
Проникнув в поезд, Джерико об- 
наруживаєт, что вместо ценного 
груза вагоны битком набиты тру- 
пами. «Вот, черт! Не в тот вагон 
влез», - подумал Джерико и, за- 
жав нос, чтобы не слышать ужас- 
ной вони, полез через весь состав 
в главное хранилище поезда. Рас- 
пахнув дверь в ожидании увидеть 
несметные сокровища, Джерико 
обнаруживает гроб Лорда Вампи- 
ров. В тот же миг острые зубы 
вампира впиваются в героя, 
но Джерико удается вырваться 


и спрыгнуть с поезда. Увы, укус 
не проходит бесследно, и наш 
простой американский парень 
превращается в полувампира. 
Прознав об этом инциденте, 
организация Darkwatch, зани- 
мающаяся истреблением зла 
на земле, решает завербовать 
_в свои ряды Джерико с целью 
остановить распространение 
вампиров и прочей нечисти. 
Ведь, как известно, лучший охот- 
ник на вампиров - это другой 
вампир. Выслушав предложение 
Darkwatch, Джерико соглашает- 
ся помочь организации. Но дела- 
ет он это не из корыстных побуж- 
дений, а из чувства мести, 
поскольку считает, что убив 
Лорда Вампиров, он успокоится 
и сможет избавиться от про- 
клятья, наложенного на него... 
Создавая Darkwatch: Curse 
of the West, Sammy Studios при- 
внесла в игровой процесс доста- 
точно много новшеств. Так, на- 
пример, в игре введена система 
репутации. Ее суть заключается 
в том, что все МРС и враги запо- 
минают совершенные вами 
поступки и на основании этого 
строят свое отношение к вам. 
Если вы хотите стать лучшим 
другом всех МРС, то нужно следо- 
вать нескольким принципам. Во- 
первых, старайтесь не обижать 
тех людей, которые в вас не стре- 
ляли. Во-вторых, если в вас все 
же выстрелили, то стрелять 
в ответ нужно только в тех, кто 
на подмогу не вызовет кавале- 
рию Соединенных Штатов или 
других представителей регуляр- 
ных войск и полиции. В-третьих, 
внимательно выслушивайте жа- 
лобы мирных жителей и защи- 
щайте их от врагов. В этом слу- 
чае МРС непременно разглядят 
в вашей бандитской физиономии 
лицо благородного героя и будут 
стараться помогать вам или доб- 
рым словом с подсказкой, где 
именно затаилась шайка мон- 
стров, или каким-нибудь полез- 
ным предметом. Но если вы по 
прибытии в город станете устраи- 
вать резню среди жителей, то за- 
служите репутацию безжалостно- 
го убийцы. В этом случае МРС 


будут относиться к вам, мягко 
говоря, настороженно. И если вы 
заметите, например, что стоит та- 
кой себе добрый с виду дяденька 
(что само по себе странно), подо- 
зрительно шваброй по газону во- 
зит, знайте: это все - неспроста! 
Стоит ему вас заметить, как он 
сразу испустит вопль «А-а-а! 
Маньяк вернулся! и побежит 
бить тревогу. Такому надо на ран- 
нем этапе его акта гражданской 
бдительности заехать по голове, 
иначе сразу соберется громад- 
ная толпа врагов. 

К слову, в Darkwatch большин- 
ство миссий проходит на терри- 
тории, густо населенной против- 
никами. В свою очередь, враги 
выстраивают тактику боевых 
действий также на основе вашей 
репутации, и в случае, если этот 
показатель отрицательный, они 
ведут себя более осторожно: 
окружают, используют в каче- 
стве укрытия 


ности (кусты, камни, ущелья), 
обходят с флангов и отчаянно 
пытаются остаться в живых, 
одновременно лишив этого 
удовольствия вас. В то время 
как большинство игр жанра 
ЕР$ повышают свою слож- 
ность за счет поднятия ско- 
рости реакции и метко- ay 
сти оппонентов на 
нечеловеческий уро- 
вень с одновре- 
менным закачи- жаб 
ванием a 


BO о ® 
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гов ад- 
ского уров- 
ня здоровья, 
разработчики 
Darkwatch хотят 
добиться этого 
за счет систе- 
мы репутации 

и злющего 


искусственно- > 


го интеллекта. 
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В Darkwatch противник будет 
использовать свое знание мест- 
ности: каждая кочка сможет 
стать его прикрытием. Можно 
будет стоять посреди огромного 
поля и не знать, что в пяти ме- 
трах от вас притаилась дюжина 
кровожадных неприятелей. 
Кроме того, под влиянием 
ваших решений будет меняться 
и сам сценарий игры. Впрочем, 
я полагаю, что речь здесь идет, 
скорее всего, о стандартных 
скриптовых развилках сюжета. 
Хотя, как знать... В игре суще- 
ствует масса секретных прохо- 
дов, позиций для снайперов, 
секретных мест, благодаря чему 
у вас будут десятки возможно- 
стей застать противника вра- 
сплох и множество путей 
отступления. Все это не 
только поддержи- 


высо- 
кий темп 
действия, 
создавая ураган- 
ный ЕР$ с приме- 
сью Stealth-anemen- 
тов, но и наверняка 
служит основани- 
= ем для интерес- 
4% ных сюжетных 
== поворотов. 
\ 7. Отличи- 
\ ‚и. тельной чер- 


\ той любого 
шутера явля- 
j яв ются тонны 
>, оружия, и Dark- 
~*~" watch — не исключе- 
ние. В арсенал нашего 
борца со злом будут входить 
револьвер, дробовик, не- 
сколько ящиков коктейля 
Молотова и динамитных 
шашек, ружье с оптиче- 
ским прицелом, ракетная 
пусковая установка и даже не- 
большая пушка. Помимо такого 
примитивного физического ору- 
жия, для борьбь с враждебньми 
вампирами вам предоставят 
и более зкзотическое оружие. 
Что оно собой представляєт, раз- 
работчики пока держат в тайне. 


Надо сказать, что одним из 
главных преимуществ Джерико 
являются его сверхъестествен- 
ные вампирские способности. 
Среди анонсированных можно 
выделить, например, двойной 
прыжок (на манер Devil Мау Cry), 
позволяющий атаковать врагов 
сверху, или «зрение вампира», 

с помощью которого вы можете 
не только видеть скрытые пред- 
меты, но и регулировать масштаб 
прицела практически на любом 
оружии. Также главный герой 
сможет поглощать души умерших 
врагов, которые в игре выступа- 
ют в роли денег. Посещая «мага- 
зин», можно потратить деньги 

на совершенствование оружия, 

а также физических (сила, здоро- 
вье, точность, скорость) и специ- 
фических способностей. Кроме 
того, в Darkwatch будут присут- 
ствовать и различные транспорт- 
ные средства, я уже не говорю 

о лошади - неизменном атрибу- 
те ковбоев всех вестернов. 

Уровни в игре отсутствуют 
как вид. Весь мир представляет 
собой единую и неделимую си- 
стему. Гигантские локации будут 
загружаться во мгновение ока 
в тот момент, когда вы пересече- 
те чекпойнт, прямо как в Наю. 

О том, насколько в игре хоро- 
ша графика, пока судить слож- 
но... Но создатели обещают, что 
Darkwatch по зрелищности не 
уступит высокобюджетным 
голливудским блокбастерам. 

Сейчас, конечно же, рано 
предсказывать дальнейшую 
судьбу этой игры, так как разра- 
ботчики не балуют информаци- 
ей, но надеюсь, ее ждет успех. 


Ольга Крапивенко 
helga666@mail.ru 


Название: Mortyr Є: For Ever 


Разработчик: Mirage Interactive 


Издатель: Redback Sales 


Жанр: FPS . 


Системные требования: Р-4 2 ГГц, 1024 мб, 128 M6 3D Video 
„Официальный сайт: wwwimortyre.net | 
Дата выхода: 27 октября 2004 года 


бы Mor 

дурд-вьншелхоть-немного 

раньше Call of Duty: United 

Offensive, то игра воспри- 

нималась бь намного 
интереснее. Но-не сложилось: 
Все познается в сравнении. 
А-еравнения-е-тем-же-баН-ог-Выу 
или Меда! ої Нопог она как раз 
иневьдерживаєт. Какни стран- 
но, отстреливая немецко-фашист- 
-ских-захватчиковуочень-часто 
возникает сильное дежа-вю, что 
это"не’что`иноекак`еще“один 
очередной адд-он к старику 
RtCW--Yik больно все примитивно 
и грубо. Во всяком случае, после 
"ознакомления с демо-версиєй 
Mortyr 2 складывается именно 
такое впечатление: 

Итак, закачка, установка, 
одним словом, обычная редакци- 
онная рутина. Вот он, долгождан- 
ный момент истины, процесс, 
что называется, пошел, и винче- 
стер, натужно скрипя пластина- 
ми, изо всех сил подталкивает 
дему в направлении оперативки. 
Так, вроде все нормально, 
эффекты - на максимум, а те- 
перь можно и New Game. 


Блин-морской, ну почемуже-так 
долго? Заснуть ведь можно с таки- 
митемпами.-И-что-же-туттак-тор- 
мозить может? Ладно, ждем-с... 

О; наконец-то; непрошло-и пол- 
года! Ну что же, с виду, вроде, все 
относительно-прилично,-но-что-это. 
за кислотные белочки по экрану 
скачут?-А-а;-это-оказываетея;та- 
кие насекомые. Значит, тут война 
wget, снарядьг рвутся, и тут же ба- 
бочки летают да жучки размером 


с-кролика`ползают?-@рочно`на`вы=- 


ход - отключать насекомых в оп- 
цияхнастроек®`игры:Вотттак-то” 
лучше. 0, а воти фраги! Патронов 
к пистолету мало, а ножом можно 
только в ж... железных банках ко- 
BBIDATBCH;, но ничего, и не Us TARUX 
передряг выпутывались. Так, вижу 
злых врагов. С автоматами. Ну за- 
чем им эти «шмайсеры»? Мне ору- 
жие гораздо нужнее и важнеє! 
Оп-па, что же это такое творится: 
я, значит, к ним и подойти не 
успел, а меня уже замочили? Лад- 
но, quickload, или дубль два. Так, 
«шмайсер» добыт, валяющаяся не- 
подалеку снайперская винтовка 
тоже подобрана. Все, теперь мож- 
но в бой. Но сначала - сохранить- 
ся. Ой, кажется, я снова труп... 


і ——— 
Грузимся Gon. — —— = 
го)... И что за здрасьте сре- 
ди ночи?-Опять-убили!Так,-надо-- 
что-то решать... Ах, вот где собака 
порылась: тут, видители, поле 
боя — самолеты бомбы скидыва- 


OT; танки палят  пулеметьрєтречат. 


И если сохраниться в то время, 
когда-натебя-падаетбомбауто 
можно очень здорово влипнуть. 
Окопь тожестраннье-- залезать 
в них и вылезать из них можно 
только"в-специально`отведенных 
для этого местах. Эх, ладно бы 


| окопь; но XOIOAABIM незакомплек: 


сованный шведский перец Свен 
Мортир, за которого Ham предсто- 
ит играть, не может перепрыгнуть 


"через загражденив; которов єму 


едва по колено! То есть благода- 
ря таким простецким приёмчи- 
кам разработчики нагло напра- 
вляют действия игрока в нужноє 
русло... Ладно, учтем. Хе-хе 
(© Sova ©), а кусты-то плоские, 
да и деревья тоже. Во всяком 
случае, они точно выглядят пло- 
скими, как шутки. .. мои шутки, 
когда я встаю не с той ноги. 

Так, немцев перебил, аптечки 
съел, патроны собрал, вроде, 
жизнь налаживается. Вот сейчас 


чу 


задания выполню, и все будет 
просто чудесно. Ага, вот так пря- 
мо и будет! Мало того, что ящик 
с динамитом нельзя ни выбро- 
сить, ни отложить в сторону, что- 
бы взяться за оружие, так еще 
за 5 секунд надо успеть смыть- 
ся на приличное расстояние. 

Не успел - грузись опять и сно- 
ва. Нет, теперь я точно знаю, 
почему польские паштеты на- 
столько противные. Потому что. 
делать их не умеют. 

Ладно, пушки-с-горем-пополам 
уничтожил, с русскими по радио 
поговорил. Уж-лучше.бы-я-этого 
не делал: красноармейцы пове- 
сили-ещеодно-задание: найти 
и уничтожить здоровенную пушку. 
Да елки-палки,вот Ke OHa, на хол- 
ме, у всех на виду! Но подобрать- 
ся к ней нереально: перекрестный 
огонь, доты с пулеметчиками, 
охрана-и-вее-дела:Эх;вее-таки- 


графика в игре - это вчерашний 
день, если не позавчерашний... 

По дороге встретил танк и ораву 
пехоты. Пехоту ликвидировал, танк 
попытался взорвать гранатами. 

Не вышло, то есть не успел: после 
второй гранаты получил по башке 
бомбой из пролетавшего поблизо- 
сти самолета. Нет, это определен- 
но начинает надоедать... Так, 
посмотрим дальше. В игре есть 
четыре уровня сложности - лег- 
кий, аркадный, тяжелый и реали- 
стичный. Я выбрал аркадный. 

Но что-то веселенькой стрельбы 

и быстрого прохождения не наблю- 
дается. На легком уровне сложно- 
сти тоже приходится совсем нелег- 
ко... Ввиду таких напрягов особого 
желания еще больше усложнять 
себе жизнь нет. 

Сюжет прост,какивсенеори- 
гинальное: Свен Мортир ака Глав- 
ный.Герой.со-своим-приятелем 
Ганнером сперли немецкий само- 
лет.и-рванули-на-встречу.с-неким 
ученым, который работал на на- 


-- цистов-и-может-рассказать-много- 


чего интересного. Самолет сбива- 
ютза-линией-фронта; где почему- 
то идут жаркие бом. Бравые воя- 
ки, неособенно впадая в панику, 
начинают прорьваться через 
полчинна-врагов-к-еветлому-буду- 
щему, коим предста- 
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вляется срьв планов третьего 
рейха. Это и есть весь сюжет. 
По ходу всего этого благородно- 
го дела в ушах Свена звучит 
возвышенная музыка, очень 
напоминающая совковые гимны 
и марши, слегка переделанные 
нановьй лад..Музыканаклады- 
вается на неслабый звуковой 
ряд из.взрывов, пулеметных 
очередей и прочих воплей. Так 
что получается настоящая како- 
фония. Шутить по поводу слова 
«какофония»-нет-смьісла---лите- 
ратурный редактор все равно 
отрежетлишнее-подчистую. 
Итак, что мы все-таки имеем? 
А ничего хорошего —еще-один 
второсортный шутер со слабым 
сюжетом, заурядной графикой, 
непомерным аппетитом к ресур- 
сам компьютера и неинтересным 
сетевым режимом. Я бы не очень 


= oe 


раеечитывал-на-то-что-финальная- 


версия будет лишена хотя бы 
половины"всех-недоработок; 
нет, скорее даже наоборот. 
То есть все будет,как всегда: 


Алексей Лещук 
и его Злобная 
спина 


Название: Shade: Wrath of Angels 
Разработчик: Black Element Software 
Издатель: Cenega Publishing 


Жанр: action/adventure 


ет, конечно, чехи могут 
и умеют делать лучшее 
в Европе, аможети во 
всем мире, пЬіво, при- 
стойные машины и мно- 
го чего другого, но толь- 
ко компьютерные игры в это 
«другое» пока не входят. Ком- 
пания Cenega Publishing, не 
так давно при помощи UFO: 
Aftermatch испортившая мно- 
гим геймерам настроение на 
много месяцев вперед, в оче- 
редной раз зто доказала. 
Неприятный осадок в душе 
остался, но жадные до денег 
чехи, лишенные каких-либо 
комплексов, предрассудков 


и стыда с совестью, продолжа- 
ют систематически выбрасы- 
вать на рынок всякие неподоб- 
ства. До поры до времени 
такие второсортные игрушки 
просто-напросто нами игнори- 
ровались, но терпение лопну- 
ло, и сейчас последует рассказ 
об одной такой поделке под 
названием Shade: Wrath of Ап- 
gels, демо-версия которой не- 
давно попала нам в руки. 

И сразу начались сюрпризы, 
но только не подумайте, что 
приятные. Демка защищена 
З{аогсе-подобной системой 
защиты от копирования, кото- 
рая мигом отправила мой ста- 


Системные требования: Pentium ill 1 ГГц, 


256 M6, 64 Мб 3D Video 


Официальный сайт: www.shade-game.com 
Дата выхода: октябрь 20024 года 


рый и местами добрый Windows 
98 в кому. Видать, самомнение 
у чехов явно на высоте. 

После запуска игры выясни- 
лось, что ничего хорошего 
Shade собой не представляет. 
Графика хоть и может похва- 
статься более-менее прилич- 
ными тенями, туманом и дру- 


гими эффектами, убогие 
текстурки, кривая анимация 
и резиновая физика не оста- 
вляют никаких сомнений в том, 
что все навороты можно уви- 
деть только в рекламных роли- 
ках Shade. 

Но, наверное, лучше все- 
таки обо всем по порядку. 


Сюжет банален и предста- 
вляєт собой не что иное, как 
совершенно безвкусный букет 
событий, полностью слизанных 
с игр, чуть более удачных, чем 
эта. Главный герой - худоща- 
вый и уже не молодой мужик, 
с каменной рожей и намеком 
на зачатки интеллекта, просы- 
пается как-то утром и обнару- 
живаєт на тумбочке очень важ- 
ное письмо от брата, которое 
он почему-то не прочитал вче- 
ра. В письме брат этого самого 
мужика просит встретить его 
в одном очень странном горо- 
де, расположенном в восточ- 
ной Европе... Ну, этот умудрен- 
ный жизнью пень сразу же 
хватается за большой и бле- 
стящий пистолет, предположи- 
тельно 45-го калибра, после 
чего на всех парах несется 
спасать брательника. В итоге 
он (герой) попадает в серьез- 
ную передрягу, то есть в некий 
параллельно-потусторонний 
мир с магией и чертовщиной, 
немного похожий на Средние 
века. Тут же перед его затума- 
ненным взором появляется 
некий полупрозрачный дух 


и начинает вещать, что влип 
мужик по самое «He балуйся», © 
и теперь ему предстоит спасти 
всех и вся. И герой, по пути под- 
хватив ничейный магический 
меч-кладенец, который излуча- 
ет сияние, отправляется выпол- 
нять свою архиважную миссию. 
На его пути встанут злодеи, 
зомби, демоны и другие стан- 
дартные представители жанра 
action/adventure. К услугам 
главного героя будет неболь- 
шой и сточки зрения геймера 
обычный набор оружия - мечи, 
арбалеты, молоты, булавы, 

а также вышеупомянутый пи- 
столет, который в условиях 
средневековой Европы или 


древнего Египта смотрится как . 


белая ворона в стае черных ле- 
бедей. А еще в игре присутству- 
ет магия и телекинез. По ходу 
продвижения по абсолютно 
линейному сюжету герой обре- 
тет возможность превращаться 
в демона со всеми вытекающи- 
ми отсюда последствиями. 
Впрочем, сам герой тоже 
обладает кучей сверхъесте- 
ственных способностей. 
Прежде всего, он может ста- 


новиться почти полностью 
прозрачным (но враги все 
же продолжают его видеть). 
Также герою присущ неверо- 
ятньй магнетизм - оружие к 
нему так и липнет. Меч, писто- 
лет и другое навешенное на 
него оружие держится на те- 
ле, как приклеенное, без ви- 
димых признаков каких-либо 
креплений. і 
Самое мощное и полезное 
оружие в игре - тот самый ма- 
гический меч-кладенец. Он так 
полезен хотя бы потому, что 
с его помощью можно восста- 
навливать жизнь. Выглядит это 
весьма живописно: герой за- 
ворачивает за угол и натыкает- 
ся на странную светящуюся лу- 
жу. С нажатием кнопки Use 
меч втыкается в эту самую лу- 
жу, и линия жизни начинает по- 
тихоньку восстанавливаться. 
Помимо обычных ударов, 
исполняются и комбосы. 
Полный же список спецуда- 
ров можно увидеть, нажав 
клавишу Е1. Кроме всего зто- 
го, на меч, по заявлениям раз- 
работчиков, можно навесить 
неизвестного рода апгрейды. 


Итог вполне очевиден: 
под влиянием горячего огня 
и холодной стали зло будет 
побеждено, и в честь такого 
знаменательного события 
наверняка покажут финаль- 
ный ролик. 

И весь этот темный беспре- 
дел (скорее всего, игра будет 
очень темной, чтобы скрыть 
все проколы разработчиков) 
сопровождается жиденьким 
и невыразительным звуко- 
вым рядом. Все звуки кажутся 
ну уж очень искусственными, 
а голоса персонажей - неесте- 
ственными. При загрузке игры 
после логотипа nVIDIA сразу 
же следует логотип CREATIVE, 
но он, к сожалению, никак не 
делает звук лучше. 

Поскольку особой красоты 
в Shade: Wrath ої Angels не 
наблюдается, то и тормозить, 
в принципе, нечему. Поэтому 
системные требования более 
чем умеренные. И это един- 
ственный, на мой взгляд, поло- 
жительный момент в игре. 


Алексей Лещук 
и его Злобная Піспина 


1 
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3 
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ак ни странно, среди 
игр, чей размер не 
превьшаєт и десятка 
метробайт, оказьваєт- 
ся, есть и достойные 
индивидуумы, по гону 


Название! Crimsonland 


адреналина и ураганности 
геймплея не уступающие даже 
Фрогеру! Шутка. Но, братья 
(и сестры), описанный ниже 
Кримсонлэнд захватывает (по 
крайней мере, меня) похлеще, 


Разработчик: 1Otons Entertainment 


Издатель: Reflexive Entertainment (0001 


Размер: 6,95 Мб 
Скачать можно с: 
http//arcade reflexive.co 


ередать все, что проис- 
ходит на зкране, невоз- 
можно. Зто просто нуж- 


тор говорит: «Шу 
кой вж-ж-ж-ж! Хаки 
и вж-ж-ж-ж тоже! А остальнье!.. 
Да что я вам тут рассказываю, 
на это смотреть надо!» 

Ну, представьте себе: вид 


сверху, зеленеет поле, и одино- 


кий пехотинец по центру. И тут 
на него начинают валить мон- 
стры. Сначала их мало и пол- 
зут они, как паралитики, но 
потом меняют батарейку (как 
в той рекламе со слоником), 
и начинается ад. Они прути 
прут, прут и прут, конца и края 
им не видно. Понеслась, так 
сказать! Все хотят добраться 
до главгера и вскрыть ему 
ложкой черепную коробку. 
Но чувак-то тоже не полный 
тормоз. Вот он и носится меж- 
ду этими зомбиями, алиэнами, 
пауками и прочими ящерами, 
нанося добро и причиняя ра- 
дость всей этой дикой копоша- 
щейся массе. Кровища течет 
рекой, земли уже не видно - 
одни трупы, трупы на трупах 
в пару слоев... Красота-а-а-а! © 
А валить врага действительно 
чем - всего в игре присут- 
ствует около 40 видов разнока- 
либерного оружия, начиная с со- 
ве HHO идиотской узишки, 
минуя несколько видов ракето 
метов, миниганов, дробовиков, 
и заканчивая со 
ионной пушкой (Іо 


Саппоп). 


вершенно ацкой | 


De ЕЕ: но 


Нужно особо отметить тот факт, 
что физика полетов снарядов 
более чем отменная - у каждо- 
го оружия есть в зтом плане 
свои особенности, как полез- 
ные, таки не очень. Да и баланс 
на уровне. 

При этом из убитых против- 
ников выпадают различные бо- 
нусы — скажем, цепная молния, 
локальный ядерный взрыв 
(ацки ацкая хрень!), матрицев- 
ское замедление времени, уве- 
личение силы оружия, «огнен- 
ные патронь» и тому подобное. 

Но и это еще не все. В шпиле 
есть и элементы РПГ. За каждо- 
го убитого монстра мы получаем 
пойнты экспы. Отсюда вывод: 
хороший ализн - мертвый 
ализн. Набираем нужное коли- 
чество — получаем уровень. 
| Каждый левел ап дает нам спе- 
циальное умение (перк), которое 
мы выбираем из списка досту- 
пных. Количество эт 


їх самых 


ie 


чем даже «Квака» или «Анры- 
ло». Без приколов! В данном. 
обзоре мь с вами рассмотрим 


они 


ео 
- трех лучших представителей 


жанра 2D-apkag, вышедших 
из-под теплого крыла издате- 
7 


АР ми 


Vialoadpopup.aspxPAID=-S&CID-O 


Не нервируйте меня! Мн 


перков немаленькоє. Я спе- 
циально не считал, но, поверь- 
те, хватаєт. Причем попадают- 
ся как банальные увеличения 
скорости перезарядки и выстре- 
ла, так и мощные: чума, напри- 
мер, которой можно заразить 
врагов, и пирокинез, который 
позволяет палить недругов на 
расстоянии. 

Несмотря на небольшой раз- 
мер игры, графика здесь до- 
вольно сильная. Особенный 
восторг вызывают взрывы, 
вспышки, всплески огня - это 
сделано на высшем уровне 
Музычка нормальная, но’обя- 
зательно вькачайтемузькаль- 
ньй адд-он - там'она еще ярче. 

В шпиле есть несколько ре- 
жимов игры, кой-какие из них — 


секретные. Они, как и больш 
участь оружия и перков, пос 
пенно открываются в процес- 


уже негде закапывать трупы! 


| ная. После скачки у Ba 


ля Reflexive Entertainment. х 


Только не подумайте, что зта 
компания меня купила! Просто 
шпили зти действительно 
достойные. Тем более что 

я давно продался Ubi Soft! 


Оценка: . 12 
Графика: 10 
Геймплей: 12 
Управление: 11 
Озвучка: Я 


Народное творчество 


После успешного выполне- 
ния всех заданий вы можете 
попытаться повторить свой 
подвиг на сверхацком уровне 
сложности. Но дело того стоит, 
потому что в конце будет пода- 
рок - довольна симпатичная 
осколочная волына, которая 
при некоторой практике значи- 
тельно облегчает вам жизнь. 

Также есть некое «Выжива- 
ние» (5игмімаії) - это большое 
мясо, которому тут воспевались 
одыйс применением всего того, 

го вы смоглиоткрыть в кве- 
стах. Счет монстров идет не г 


мретодфеально: НІМ, 

знь и смерть на время». Yen 
ольше вы продержитесь, тем 

рульнее. Ах да, все ваши резал- 

ты можно потом опубликовать 

на официальном сайте. | 


И еще одно. Игрушка 1 


лишь один час Ha оцен 
и всего десять квестовых 
уровней. Но мы слышали пр 
людей, которые знают, кт 
такие варезники... : ! 

Короче, игрушка - шедевр! 
Такой дикой смеси тупого зк- 
шна и элементов РПГ еще не 
было. Качать всем! 


> 
Название: Swarm 

Разработчик и издатель: Reflexive Entertainment 
Размер: 9.45 Мб 

Скачать можно с: 


http//arcade reflexive.com/downloadpopup.aspxPAlD=30&CID=O 
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Хе-хе. бщем, «Сварм» - это 
нечто, напоминающее старые 
добрые «Астероиды» (вообще- 
о только лишь наличием этих 
самых астероидов). Признать- 
ся честно, поначалу эти гадкие 
каменюки заработали на мне 
больше всего фрагов. 

Смысл шпили в том, чтоб ле- 
тать по уровню и собирать спе- 
цифические кристаллы, попут- 
но кроша в капусту пеструю 
банду противников и облетая 


качать можно с: 
http//arcade.reflexive.co 


Й. 
нашего горо 


житься-то я, конечно, прил 
ся, но в эту ревьюшку он 
совершенно по другой пр 


выжали из идеи про арканоида 
столько. .. Ну, словно из виш- 
невой косточки два литра 
вишневого джема. Графика, 
как ни странно, присутствует. 
Вполне неплохо, как для игры 
такого типа. ра 

В общем, на этом можно бы- 
ло бы и закончить. Но, пожалуй, 
стоит отметить довольно каче- 
ственную физику (а как красиво 


в 


| п СО 


рать фо} 
я - 


Оценка: 10 
> Графика: есть | 
з Геймплей: 10 | 
Управление: = | 
м орнУчка: р | 


М 
. \ 

Ижвць целік, и волки сыты, и пастуху — вечная память! 
Творчество тех же ребят 


ды. Также наблюдается боль- 
шое количество оружия. Звук 
в игре какой-то никакой. Я че- 
рез пять минут поставил свой 
Offspring. 


Графика симпатюшная, 
но вот взрьвам и вспьшкам 
до «Кримса» далеко-о-о-о, 
как «Сталкеру» до ацкой 
мегаигры «Жабы». На ярмар- г 
ке «Игроград» у Hac Hi ‚нде 
| 


их четыре диска ва: 
пока Legion не пр і 
устроить суперконк в KO- | 
тором можно было выиграть | 
несколько замечательньх | 
суперпризов: «Жабы», «Жа- 
бы», «Жабы» или «Жабы». | 
Игра разошлась довольно 
быстро. 


=> 5 


любимьй Тпе 


DEMO TINE: 0045795 
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Exit Game 
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можно даже выиграть. 
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Оценка: 10 | 
(как для арканоида) 
Графика: ’аналагычна! 
Геймплей: 10 | 
Управление: 10 | 
Озвучка: . 8 : | 


двигается импровизированный 
кораблик!), просто огромное 
количество бонусов и даже вра- 
гов, которые норовят сделать 
вам большую каку. | 
Так что если вы сидите на ра: | 
боте и занимаетесь исследова- 
нием внутренностей своего 
носа, то Ricochet - идеальная _ | 
вещь, чтобы замочить время. 
Вот, в общем, и все. На сегод- | 
ня ознакомление с мини-играми 
окончено. Как только найдем 
новые достойные игрушки; сра- 
зу напишем. Читайте «Шпиль!» 
и всегда будьте первыми! 
Короче, Crimsonland da best, 
бьвайте, и да прибудут с вами 
ветроулавливатели. 


Tosin 
khaj-tosin@rambler.ru 
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TO PLAY OR NOT TO PLAY 


Название: Anacondas 3D 
Разработчик: Sony 
Издатель: Sony 

Жанр: adventure/action 
Системные требования: Pentium 4 2 ГГц, 512 Мб, 128 Мб SD Video 
Официальный сайт: sonypictures.com/movies/anacondas/site/ 


вместе взятых. Если вы виде- 
ли рекламньй ролик фильма, 
то можете считать, что посмо- 
трели весь фильм. О том, как 
кучка психологически неустой- 
ЧИВЫХ «ботаников» сунулась, 
куда не надо и когда не надо 

и что из этого всего получи- 
лось, я рассказывать не буду. 
Потому что ничего хорошего 

у них не вышло, да и подобных 
фильмов, только со спецэф- 
фектами похуже, наше телеви- 
дение крутит немало. Ладно, 
не о фильме речь. Как я уже 
говорил, смотреть особо не 

на что. То же самое можно 
сказать и об игре, которая, 
между прочим, начисто слиза- 
на со сценария фильма. Для 
начала нужно собрать 
всю команду и уцелевшее 


ак и положено любой 
крупной и очень себя 
уважающей киноком- 
пании, Sony в довесок 

к своему фильму «Ана- 
конды: Охота за крова- 
вой орхидеей» выпустила аж 
две игры. Первая - нечто по- 
хожее на адвенчуру с претен- 
зиями на оригинальность и так 
далее, и flash-apkaga, которая, 
как ни странно, намного луч- 


а потом уже начинать поход 
через джунгли Борнео. 

Модели в игре угловатые, пей- 
зажи серые, анимация кривая, 
интерактивности никакой. Звук 
предположительно из фильма. 
Речь четкая и внятная, а вот 
музыка немножко напрягает. 

В игре не один и не два 
героя, а целая толпа общим 
количеством пять человек, 

и почти у каждого есть свои 
уникальные способности. Так, 
у одного товарища в арсенале 
имеется мачете, а у другого - 
рация, при помощи которой 


можно систематически связы- | 


ваться с «цивилизованньм 
миром» и подолгу давить на 
жалость тем, кто имел доста- 
точно ума, чтобь не соваться 


в джунгли. Самое интересное, 
что разработчики вовсю нахва- 


ливают огнестрельное оружие, 
но на самом деле гораздо 
проще сражаться всякими 
ножами-топорами-дуби- 
нами. Прицеливаться 
долго и неудобно, 
а так - подбежал 
к крокодилу и ну 
его дубиной по 
башке. Пара 
комбосов - 
и дело в шля- 
пе. К тому 
же одним 
ударом 
можно 
запро- 
сто до- 
стать 


ОЦЕНКА: 
Графика: 
Геймплей: 
Управление: 
Звук: 


Nooug 


не одного, а нескольких про- 
тивников. Чудеса, да и только. - 
Управлять можно любимым 


членом команды, а остальные 
в это время будут либо стоять 
столбом, либо хаотически 


‘бегать по локации. 


Враги по большей части явля- 
ютея представителями местной 
флоры и фауны и издалека вы- 
глядят очень плоско и небро- 
ско. А если смотреть на эти 


чудеса программизма вблизи, 


то... в общем, не рекомендуєт- 
ся этого делать, и точка. 

Да и играть в эту игру вооб- 
ще-то тоже не рекомендуется. 
Потому как на скорую руку свар- 
ганенный продукт без каких- 
либо явно выраженных преиму- 
ществ еще никогда не получал 
положительных отзывов. 


Алексей Лещук 
и его Злобная Пспина 


конечно, не особен- 
но жалую всякие 
там гоночки да 
симуляторы, но 
на работе, как 
| в армии, никто ни- 
кого не Спрашивает. Вернее, 
спрашивают, но только все 
время одно и то же - сделана 
работа или нет. 
В итоге приходится... ну, вот 


как сейчас. Эх, лучше бы на 
этом месте была чья-то рекла- 


ма. Короче, если бы да кабы, 
то грибы росли бы не только 
в лесу. 

Так, с лирическим вступлени- 
ем уже разобрались, пора изла- 
гать суть да дело. Компания 
ValuSoft является подразделе- 
нием ТНО и специализируется 
на выпуске низкобюджетных 
проектов. Понятное дело, что 
издаваемые ValuSoft игры отли- 


чаются довольно низким каче- 
ством и, как следствие, низкой 
ценой: у них она не превышает 
20 вечнозеленых американ- 
ских денежных единиц. 

На этот раз речь пойдет 
о еще одном симуляторе води- 
лы железного 18-колесного 
монстра типа King of the Road 
с огроменньм прицепом. 

Да, 18 Wheel of Steel - Pedal 
to the Metal слегка напомина- 
eT «Дальнобойщиков №3», 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


Но придется. Во-первых, MHO- 
готонный грузовик на скоро- 
сти 70 миль в час еле плетет- 
ся: скорость не чувствуется 
совсем. Система поврежде- 
ний — проще не придумаешь: 
врезался в машину - соответ- 
ствующая шкала чуток покрас- 
нела, влетел в столб - покрас- 
нела еще сильнее. А в игре 
есть такая важная штука, 

как дозаправка топливом. 
Данная процедура, впрочем, 


но только тут все немного 
скромнее. Хотя идея та же. 

Оказывается, это уже не пер- 
вая часть бесконечного прогона 
по просторам великого и могу- 
чего USA. И, скорее всего, дале- 
ко не последняя. Pedal to the 
Metal - дело рук маленькой и 
почти бездарной команды $С$ 
Software. 

Для работь игра скромно 
требует Direct Х 9.0, но, в прин- 
ципе, может обойтись «пря- 
мым иксом» версии 8.1. Ника- 
ких красот и чудес нет. Даже 
если долго и упорно искать. 
Движок поддерживает самые 
необходимые эффекты и ниче- 
го больше. О физике и прочих 
радостях и упоминать не стоит. 


как и процесс ремонта, носит 
чисто аркадный характер, 
но это даже к лучшему. 

Как правило, приходится 
ездить наперегонки со време- 
нем, иногда объезжая непри- 
ятности. Все необходимое 
показано на карте. Проезд 
из пункта А, расположенного 
в Мемфисе, в пункт Б где-то 
посреди Сан-Франциско, 

в основном, обходится без 
приключений. И, несмотря на 
изрядное количество в разде- 
ле Controls всевозможных 
функций вроде клаксона, 
включения поворотных огней 
и прочего, на дороге правило 
только одно - нет никаких пра- 
вил. Прямо как в старом анек- 


доте про КАМАЗ на перекрест- 
ке: притормозить, посмотреть 


по сторонам, нет ли другого 
КАМАЗа поблизости, и если 


нет, продолжить движение. 
Так и в Pedal to the Metal. 
Помимо карьеры водителя 
грузовика, можно попытаться 
освоить общественно полез- 
ные профессии оператора 

и босса транспортной компа- 
нии. Но ездить из штата 

в штат, таская на буксире что- 
то тяжелое и взрывоопасное, 
намного веселее. 

В общем и целом, 18 Wheel 
of Steel - Pedal to the Metal, 
как и следовало ожидать, 
прежде всего заинтересует 
владельцев слабых ПК. Им-то 
выбирать не приходится. 


Алексей Лещук 
и его Злобная Піспина 


| 


FO PLAY OR NOT TO РЕ 


The Political Machine 
: Stardock 

ь: Ubisoft 
енеджер/симулятор 
орной кампании+страте 
Системные требования: 
P-3 600 Miu, 128 Мб, 
=> Мб SD Video 
фициальный сайт: 
умумум.роїїсіса|даюмві га СО. 


или записни серого кардинала от политики 


=e 


ожет, политика И пусть не орут, что теперешниє | денты выбрали именно нашего | То естьтак себе, серединка 


и грязное дело, демократы ни на что не ГОДНЫ. подопечного. | на половинку. Радует только то, 
но работа это Чушь (животного происхожде- Конечно, сейчас все могло ‘что мы с республиканцами — 
непыльная, Особен- ния)! Демократия умирает не из- | быть по-другому. Могло быть зна- | почтив равных условиях, то есть 


но если ею зани чительно хуже, но и лучше тоже | по ушив... предвыборной борь- 


за слабости закона, а из-за. 


маться не постоян- слабости демократов. Но Мы могло быть... Условия — самые бе. Делаем приблизительно одно 
но, а периодически. | не такие, мы покажем этим быв- | разные: от войны до мира, ито же, но добиваемся разного. 
Так вот, что-то эти республи- шим угнетателям рэпа и хий-хо- | от экономического, социально- Ладно, хватит о политике, уж 


лучше о чем-то вечном, напри- 
мер, о Президенте. Такая заме-. 
чательная страна, как эта, явно - 
заслуживает гораздо лучшего 

г правителя, чем нынешний. Наш 
подопечный в этой игре, он же 
Джон Керри, - тоже не огонь, 


го или какого еще кризиса до 
“| всеобщего благополучия, про- 
цветания и мира во всем мире. | 


хое братство, равен- | 


канцы вконец распустились» 1 
вобода. Да, настоящая 


сначала они повысили налоги, == |< 

сократили дотации, устроили | | Демократия - это процесс, 

в стране вполне правдоподоб- | в ходе которого люди свободно | 

ное подобие экономического выбирают козла отпущения. 

кризиса, а сейчас еще и обеща- |.И как раз таким козлом станет | 
о ют, 4TO все будет хорошо, то есть | новоизбранный американский. 

ОК.-Ага, вот мы все дружно президент. А наша задачаза- 
взяли и дружно поверили. __ ключается в том, 


ж ONLINE PLAY: FACE-OFF ACAINST FELLOW ARMCHAIR 
POLITICIANS IN MULTIPLAYER MODE. 

ж ELECTION NIGHT: 5АУОЯ VICTORY (OR SUFFER NATIONAL 
HUMILIATION) AS STATES CAST THEIR VOTE BASED ON 
41 WEEKS OF YOUR EFFORTS AS CAMPAIGN MANAGER. 

CUSTOM CANDIDATES: РОТ YOURSELF їн THE CAME? 
PICK YOUR STRENCTHS AND WEAKNESSES, PICK YOUR 
PORTRAIT, AND HOPE FOR THE BESTE 


жа 263% 735% LE 


хо - запомнить, как зовут ег. 
главного менеджера, никак н є 


| внимание - на з 


может. Злобная LichuHa, просто" | | 


Злобная Lichuua. Нет, не из Кан- 
заса, нет, нет и еще раз нет. По- 
читайте мое досье еще разок, 
мистер кандидат-на-красное-кре- 
сло-в-Белом-доме. Что, в запад- 
ло читать? Верю, верю, с Терми- 
натором играть в гольф намного 
приятней. А ведь пожмотился 
Арни: еще пара каких-то жалких 
миллионов, ия бы работал на не- 
го, а не на вас, мистер кандидат. 
OK, оставим зту тему, не вре- 
мя сейчас считать чужие баксы. 
Много бы я отдал, чтобы узнать, 
что замышляют эти неженки- 
республиканцы, да хорошо хоть 
ситуация, как в пословице, — 
третий кандидат был бы явно 
лишним. И хорошо, что его нету, 
но теоретически он мог бы уча- 
ствовать во всем этом веселье. 
И тогда все давалось бы сеще 
большим трудом, чем сейчас. 


0000000000000: 
ВЕНЕ 


БЕ зоиориеот роми 


FOREIGN STATUS: 


ства поделенная Ha штаты. Да 
отвлекитесь вы, наконец, от этих 
чертовых Гавайев, и не надо 
ля-ля про то, что делу время, a на 
Гавайи — щас. На карте в общих 
чертах обозначена текущая си- 
туация - вся полезная информа- 
ция удобно расположена в раз- 
личных менюшках и по краям 
экрана. Обратите внимание, что 
до выборов осталась 31 неделя, 
ау Hac в половине штатов еще 
не ступала нога Буша. Хотя как 
раз это и есть very good. Хуже 
там, где он появлялся — рейтинг 
демократов намного ниже рей- 
тинга республиканцев, и обойти 
их будет весьма непросто. 
Деньги у нас есть, но потра- 
тить их на приобретение голосов 
мы не можем. Поэтому придется 
будоражить умы и кошельки 
электората, тем самым завое- 


ИИА 
CAMEINAME i 
Ukraine 2004 


ДОДАВ 


| опооодо сового» 


International Tension 


‘The Foreign Status setting controls how the United States is doing in foreign 


| retations during your campaign. 


-То есть чтоб! 


фонды, а также страдать всякой 
благотворительностью. Зто се: 
масса любит, особенно средний 
класс. Голоса девушек, домохо- 
зяек и блондинок можно попро- 
бовать заполучить, включив 
в предвыборную программу что- 
нибудь сентиментальное. Напри- 
мер, проблему запрета/разре- 
шения абортов. И не стоит 
забывать, что политическое 
влияние женщин в стране днем 
оченьнизкоє. к 

В публичных выступлениях, 
помимо обещаний, Можно и по- 
критиковать оппонента. Крити- 
ка должна бытьв меру конструк- 
тивной и объективной. Каждый 
претендентна казенный харч 
и вид из окна Белого дома ха- 
рактеризуется немалым количе- 
ством самых разных параметров, 
ямую влияющих на его 
деятельность. Вот и критиковать 


ка и не лезть в спор о Tex вещах, 


TO PLAY ов NOT TO PLAY 


но слабые стороны противни- 


дидата и тем больше действий 
он может совершить за один ход. 

Стоит отметить, что централь- 
ный терминал дает возмож- 
ность эмулировать ход предвы- 
борной кампании при самых 
разных обстоятельствах или да- 
же просто прикинуть ход совер- 
шенно абстрактных событий, 
так, для общего развития. 

И, наконец, самое главное - 
стремление к победе, вера в соб- 
ственные силы. Не надо считать, 
что все мы — шестеренки полити- 
ческой машины, не надо считать, 
что это - менеджмент, а менедж- 
мент, как известно, решает все. 
На самом деле это не больше 
чем гонка, еще более скоростная, 
чем «Формула 1». И пилот нашего 
демократического болида - это 
вы, мистер Керри. Все осталь- 
ные — не больше чем команда 
поддержки, пит-стоп и так далее. 
И, пожалуйста, полегче на пово- 
ротах, мистер Керри, а то всякое 


к ose | 5” М5 | ЧО [rotting pata [5] 


Stamina: 0/15. 
ЕАО 


The 


исто теоретиче- 
ски) разбирается лучше нас. 
| прийти прямиком 
о действовать 
как говорится, гибкая 


политика не может быть прямой 


о. И запомните, 
етров самый важ- 


ный - стамина. Чем больше 


ста ина, ‘uae ее приступы 


Farm Subsidies 
Terror 


; Kak говорят у нас в Одес- 


з чего вы произошли, зави- 
CHT OT генетики, ачівм станете — 
от политики». Но вам повезло, 

истер Керри - в данный момент 
многое зависит от меня. Только 
не забывайте одного - долг пла- 
тежом красен... 


г] Алексей Лещук 
и его Злобная Испина 


езусловно, первые 
"части «Братьев-Пило- 
тов» имели бешеный 
успех благодаря попу- 
лярности персонажей. 
В идеальных условиях 
(и, скорее всего, на другой сто- 
роне Земли) это можно было 
бы превратить в приличную 
индустрию. Например, выпу- 
стить пилотов поохотиться на 
браконьеров на крошечном 
экранчике мобильного телефо- 
на, на экране пошире (GBA), 
а то и вообще посадить детек- 
тивов в плоскую зеленую ко- 
робку. Кто знает, что еще мож- 
но было бы придумать... 
Хех, все это - глупые фанта- 
зии. У нас (еще пока) не суме- 


ли приделать хищную капита- 
листическую доилку к такому 
милому (все еще) бренду, 
поэтому на свет может по- 
явиться вот такая, ни на кого 
не похожая, малость придур- 
коватая (за счет наивного 

и простого героизма) адвен- 
чурка, нарисованная руками. 
Я приглядывался к персона- 
жам - они не перестали быть 
самими собой (как это случи- 
лось с китайскими «Симпсона- 
ми»...). В общем, визуально 
точно все в порядке, даже 


ТОРІ АХ OR NOT TO PLA 


китайская стена напоминают 
задачи из первой погони 

3a Карбофосом. Сте- 

на, как, впро- . 
чем, и сейф 
в Полосатом 1 
Слоне, - 


заднички вырисованы, почти 
как на бумаге, с излишними 
черточками и без ленивой 
«заливной рыбы». 

К сожалению, фирменных 
фраз (а зря) в игре действи- 
тельно мало (маловато!). 
Вспомнить хотя бы «Дело 
о Полосатом Слоне»... Некото- 
рые из тамошних изречений 
смешили одним только истин- 
но пилотским звучком, да 
и плотность их на единицу 
времени была побольше. 

Сюжетная линия, кото- 
рой бы вполне хватило 
на полноценный мульт, тут 
совершенно другая, но на 
пути к цели Пилоты кое-где 
воспользуются похожими 


самая сложная пазловина, 
которую, внимательно пригля- 


девшись, можно решить 
за десять минут. Важно 
‚только заставить себя 
приглядеться. Хотя 
в общем 
сюжет 
добротный 


девайсами (шарометом 
или пальмой, к приме- 
ру) или решат задач- 
ку, вызываю- 

щую в памяти 

одну из своих подру- 
жек семилет- , 
ней давности. 
Например, 
лесенка 

из ящиков, 
буйки или 


Оценка: 10 
Графика: 10 
Геймплей: 10 
SByk: ТОМІ 


и не вызывает никаких наре- 
каний. 

Правда, как всегда, нам 
придется кого-то спасать - 
на этот раз голубых полоса- 

: __ тых слонов. Сред- 
ством передви- 

; жения для 
пилотов наконец- 

_ то стал лета- 


аппарат 
с пропел- 


лером - небольшой пухлень- 
кий самолетик, который 


по традиции разбивается, 
рухнув в российский сугроб. 
Если же проследить путь 
братьев к конечной цели — 
острову Тасмания, где злоб- 
ный слономучитель держит 
последнего представителя 
славного рода хоботастых 
полосатиков, выйдет заме- 
чательная, неблагоразумно 
длинная кривая, кривизна 
которой только подтвержда- 


сь правило: не родись 
идиотом, а родись 


пилотом! 


Кхе-кхе, рациональный 
путешественник никогда не 
встретит полоумного медведя 
икитайскую башню, утькан- 
ную картотечными подставка- 
ми, никогда не пролезет зай- 
цем в птичью клетку и уж 
точно не станет мучить спа- 
сенного во второй серии кота 
далеко-далеко за барьерным 
рифом, на той самой обрат- 
ной стороне... Однако именно 
рациональный приключенец 
без труда решит все голово- 
ломки этой игры. 


Ваш ход, коллега 

О раздельном движении 
персонажей все уже давно 
забыли, не придется, значит, 
удивляться - параллельной 
анимации по вашей соб- 
ственной воле тут нет, эта 
жутчайшая редкость про- 
исходит только по приказу 
главрежа - в скриптовых 
роликах. Посему пилоты 
в жизни (не в кино) обыкно- 
венно ходят по очереди, как 
шахматные фигуры: один по- 
шел - другой встал, жесткая 
походовка. Задачки достой- 
ные, в меру ностальгические. 
Есть, конечно, поначалу 
пугающая полуаркадная 
стена в Китае, но и это чудо, 
реверансируя в сторону 
Полосатого Слона, проходит- 
ся с пугающей быстротой - 
принцип ее работы вычисля- 
ется на счет «раз», на счет 
«два» Шеф уже забирается 
на верхотуру, а на «три» - 
втягивает туда своего 
дружбана. Задачки вообще 
все несложные, может быть, 
это и неплохо, учитывая 
теоретическую целевую 
аудиторию, которая, разуме- 
ется, гораздо шире, чем мож- 
но предположить. И все же 
папа «карапуза», если ему 
вздумается пойти в пилоты, 
обязан будет слегка стрях- 
нуть свою солидность. 

Почти везде в «Пилотах» 
можно понять логику дей- 
ствий до того, как задачка 
будетіреше! а, идаже порой 


подивиться, что направление 
мысли дизайнера не уводит 
его слишком далеко от пра- 
вдоподобия. «Пилоты 2D» (или 
«Пилоты 4» в инсталляторе, 
избегая путаницы с будущими 
«Пилотами 3D») - не сборник 
пазлов, слава богу, но также 
и не мозаика из аркад (чистых 
аркад тут всего четыре). Арка- 
ды вообще непросто проду- 
мать так, чтобы они оказа- 
лись развлечением, ане 
только проверкой реакции. 
Имеется лишь одна серьез- 
"ная заявка на соревнование 
мэдкликеров, которая имеет 
место быть на одном из по- 
следних уровней (с бочками), 
а в остальных случаях арка- 
ды проходятся относительно 
спокойно. 

Да, игра довольно простая, 
хотя длиннее предшественниц 
как минимум вдвое (она и за- 
нимает 2 СО). Но ведь и в них 
особой сложности не было - 
‘большинство экранов остава- 
лось позади за четверть часа. 
Меня задела простота лишь 
одного пазла, в котором нуж- 
но составлять перепутанные 
вагоны и паровозы. Эта клас- 
сическая задачка тут и задач- 
кой быть перестает: двигай 
себе и двигай, свободных 
мест предостаточно. Един- 
ственная «сложность» - вооб- 
ще догадаться, что нужно 
делать и куда ткнуть, чтобы 
начать это делать. 

Нужно заметить, что вто- 
рая половина игры изобилу- 
ет не только арабскими вида- 
ми острова Фиджи (налево 
от Австралийского континен- 
та), но и заметно более 
сложными, чем первая, 
задачами, когда неожидан- 

но задействуется не только 


«братская порука», но и сами 
сонажи как объекты. 
И это происходит именно 
в ту минуту, когда 
устаешь от монотон 
ных передвижений 
пилотов туда-сюда 
и угадайки, кому 
подбирать сле. 
дующий 
предмет. 
Как раз по- 
этому 


(и не только) = 
австралийская часть игрь 
заметно интереснее. 
Тут целых две подлодки 
(одна «снаружи», другая 
«внутри»), повернутая на эко- 
логии кенгуриха, уйма коко- 
сов и туземных воинов, плюс 
несколько в меру (согласно 
жанру) изощренных зада- 
ний, в которых наконец-то 
забегают ваши серые кле- 
точки. Забегают, но никуда 
не убегут. 
жжж 

Сюрпризов от третьих «Пи- 
лотов» я не ждал, зато и мрач- 
ных настроений по их поводу 
не разделяю. Для меня основ- 
ное отличие игрь от предше- 
ственниц - визуальное. Фир- 
менного пилотского hand-, 
а скорее даже home-made, 
тут не хватает: все картинки 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


ратно, цветов много, баги 
нигде не бегают; но зто, на- 
верное, просто ностальгия 
_ по рисованной ани- 
- мации, по мел- 


Все-таки отчаянно 
хочется хорошего мультфильма. 


Вывод 

Несмотря на минусы, игра 
действительно классная. 
Разработчикам удалось дать 
вторую жизнь старым дру- 
зьям, оставив их такими, 
какими они запомнились 
нам. И за это низкий поклон 
разработчикам. Вывод та- 
ков: играть! 


Алексей Кутепов aka Alex 


сделаны очень чисто и акку- 


Название: Shadows Ops: 


Разработчик: Zombie 
Издатель: Atari 
Жанр: action 


Системные требования: 


стественно, ожидать 

чего-то достойного 

с точки зрения 

пользователей РС 

от мультиплатфор- 

менной игры, ориен- 
тированной в первую 
очередь на приставки, до- 
вольно-таки бессмысленно, 
даже невзирая на все гро- 
могласные заявления соз- 
дателей игры о том, как они 
= 5 зала 


TOPLAY OR NOT ОР З 


Red Mercury 


Pentium Ш 1 ГГц, 256 Мб, 64 Мб 3D Video 
Официальньий сайт: www.atari.com/shadowops 


О МЕ 


хотели сделать настоящий 
супер-пупер-боевик про спец- 
назовцев, да еще и с модным 
нынче кинематографическим 
оттенком. 

И хотя команда Zombie уже 
довольно давно занимается 


созданием игр, но это ровным 
счетом ничего не значит. По- 
давляющее большинство их 
проектов - одноклеточные 
аркады или аркадные однокле- 
точные экшны. И нельзя ска- 


зать, что в этом простом деле 
они несказанно преуспели. 
Последняя их игра — воен- 
ный шутер Shadows Ops: Red 
Mercury вьшла Ha Xbox уже 
несколько месяцев назад, 


чающаяся от своего приста- 
вочного аналога, появилась 
только сейчас. Ha Xbox игра 
не завоевала особой популяр- 
ности, не завоюет она ееи по- 
сле переноса на компы. 


71 Li 


Ve 


Итак, людей встречают 
по одежке, а игрь - по графи- 
ческому оформлению. В таком 
случае Shadows Ops можно 
сразу провожать пинком под 
3-3-9... [Backspase]©. Особых 
красот, как и в любом другом 
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приставочном продукте, не на- 
блюдаєтся: убогие текстурки, 
угловатые модели, дергаю- 
щаяся анимация. О какой-либо 
приличной физике и говорить 
не приходится. 


ОЦЕНКА: 7- 
Графика: 8 
Геймплей: 7- 
Управление: 2 
Звук: 7 
Сюжет/концепция: 5- 


Геймплей тоже не блещет 

особой оригинальностью. 
В роли командира подраз- 
деления американского 
спецназа с непомерно раз- 
ВИТЫМ спинньм мозгом 
игроку предстоит наворо- 
тить немало дел под грифом 

«совершенно секретно». 
| | На протяжении около 
двух десятков миссий игро- 


одним и тем же - стрелять 
и бегать, бегать и стрелять. 
В общем, игровой процесс 
разнообразием не отличается. 
А еще в Shadows Ops есть 
сюжет. Да, я понимаю, что 
в зто верится с превеликим 


= ‚№ =~ 


трудом, но все же... Итак, 

в один прекрасный день такие 
же кирпичерожие парни, как 

и сам главный герой, имя кото- 
рого я не счел нужным запом- 
нить, на пару с яйцеголовыми 


светилами военной мысли 
проморгали крупную партию 
этого самого red mercury. Для 
тех, кто не в курсе, - это крас- 
ная ртуть, один из основных 
ингредиентов для приготовле- 
ния ядерного оружия в лабора- 
торных условиях. Правитель- 
ство тут же хватается за 
голову, впадает в панику 

и рассылает по всем странам 
третьего мира делегации суро- 
вых парней вроде нашего 
героя. Так что в добровольно- 
принудительном порядке при- 
дется посетить такие экзотиче- 


ские страны, как Конго 
и Казахстан, побывать в не- 
скольких городах восточной 
Европы и даже наведаться 
в Париж. И везде придется 
бегать и стрелять. Все осталь- 
ное - взрывы, гранаты и про- 
чие радости жизни - вторич- 
но. Сюжет строго линеен, 
а в перерывах между миссия- 
ми нам показывают весьма 
нудные сценки из жизни пло- 
хих и хороших парней. 

И хотя в поисках красной 
ртути задействована куча на- 
роду, реально что-то предпри- 


TO PLAY OR NOT ТО PLAY 


нять может только сам глав- 
ньй герой: напарники и про- 
чие товарищи, по которым 
стрелять нельзя, - не более 
чем бутафория, часть декора- 
ций. В самые ответственные 
моменты все напарники сва- 
ливают куда-то в другие места, 
оставляя нас в гордом одино- 
честве расхлебывать неприят- 
ности в обличье злых врагов. 
Арсенал насчитывает при- 
близительно два десятка 
стволов. За один присест мож- 
но таскать на себе пистолет, 
снайперскую винтовку, штур- 


ии 


своей безвременной кончины 
оставляет рядом со своим тру- 
пом еще и коробку патронов 

в качестве поощрительного 
приза. Но такая радость быва- 
ет очень редко. 

Модель повреждений про- 
ста, как и все остальное: на 
моделях противников четко 
обозначена голова с мордой 
лица, и в нее можно сделать 
хедшот, а есть «все остальное», 
в которое нужно всадить чуть 
больше пуль, чтобы зарабо- 
тать еще один фраг. То есть 
вроде бы как разработчики 


мовое ружье и гранаты в коли- 
честве 5 штук. В некоторых 
миссиях есть возможность 
побаловаться гранатометом, 
помповым ружьишком или 
тяжелым пулеметом. По мне- 
нию разработчиков, стволы 
в игре - уникальные, но вро- 
де бы АК-47 никогда и нигде 
таковым не считался. А вот 
действительно интересных 
пушек типа русских «Кедра» 
или «Кипариса» в игре нет. 
Врагов много, а патронов 
мало. И это просто чудо, когда 
очередной террорист после 


предлагают ураганный экшн, 
но вот незадача: по сравне- 
нию с играми подобного плана 
главный герой бегает доволь- 
но медленно. Мало того, что 

от пуль не увернешься, так 
еще постоянно приходится 
уныло колесить на своих двоих 
по длиннющим однообразным 
уровням. 

И, наконец, самая главная 
бяка - в Shadows Ops отсут- 
ствуют не то что джибзы, 
но и банальная красная кра- 
ска на тушках замоченных тер- 
рористов. Хоть бери да рисуй 


< 
у 
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надпись «Для самых малень- 
ких» на коробках с игрой. Воз- 
ле пометки Тееп, разумеется. 
Нет, отсутствие красной кра- 
ски меня не сильно огорчило, 
но все же как-то непривычно. 
В тех случаях, когда игру 
абсолютно не за что хвалить, 
обычно пишут, что звук хоро- 
ший или что-то вроде того. Типа, 
не у всех есть дорогие звуко- 
вухи и колонки, а кое-кому 
и медведь на уши наступил... 
Но в Shadows Ops даже звук 
хвалить язык не поднимется — 
большинство звуков очень 


неестественны, посторонних 
шумов почти нет, а фоновая 
музыка простовата и надоеда- 
ет быстро. 

Так что не сложилось у Zombie 
с выпуском действительно ка- 
чественных игр. Но, понятное 
дело, спецы из Atari сделают 
все возможное, чтобы облег- 
чить кошельки как можно боль- 
шего числа доверчивых гейме- 
ров. Так что держитесь и не 
поддавайтесь на провокации. 


Алексей Лещук 
и его Злобная Испина 


Название: Star Wars: Battlefront 
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Разработчик: Pandemic Studios 


Издатель: Lucas Arts 
Жанр: FPS 


Системные требования: Pentium Ill 1 ГГц, 256 Мб, 64 Мб ЗВ Video 
Официальный сайт: Www iucasarts.con/games/swbhattlefront/ 


идели как-то боссы Lucas 
Arts и соображали, при- 
чем очень даже вбзмож- 
но, что соображали они 
именно на троих. Так вот, 
соображали они, сообра- 
жали, пока не сообразили, что 
чего-то их компании в плане игр 
не хватает. И шутеры они дела- 
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ОЦЕНКА: 
Графика: 
Геймплей: 
Управление: ` 
Звук: 


Во вселенную Star Wars можно перенести все что угодно - хоть «Гамлета», хоть «Ромео и 
Джульетту» или «Войну и мир»... И самое интересное, что это уже будут именно «Звездные войны», 
а не очередная интерпретация, скажем, Шекспира. 


Гли, и стратегии, и гонки, и арка- 
| ды, и RPG с MMRPG тоже. И тут 
| какую-то умную голову посетила 
| светлая мысль, что для полного 


Щастя не хватает им шутера мяс- | 


командного. Осознали боссы Lu- 
| Cas Arts свою ошибку и решили 


| 

| 

| 

| ного, да ктому же не простого, а 
| 

| 

| 

| ее исправить, да еще и в рекор- 
і 


| дно короткие строки, потому, как 

захотелось им. этого многополь- 

| зовательского ЕР$ так сильно, ну» 
Для ускорения процесса был 

лицензирован движок от Battle- 

| field 1942, который в связи с раз- 

| работкой второй части зтого шу- 


просто до неприличия. з | 


| 
| 
| 
1 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


| сали самых молодых, и якобы 


Г ведь все видели чудесные моды 


и конверсии на основе игры и ее 
движка, которые с первого взгля- 
да можно принять за отдельные 


| игры. И боссы Lucas Arts тоже 
| навер 
| соотв: ствующие выводы. 


ка их видели и сделали 


А на дело, как всегда, подпи- 
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подающая немалые надежды ко- 
манда разработчиков Рапаетіс 
Studios спешно приступила к ра- 
боте над командным ЕР$ под 
названием Star Wars: Battlefront 
(ну, чтобы никто не догадался). 
Потому как обещаны им были зо- 
лотые горы плюс проценты с 
продажі. Но жизнь - штука мно- 
гогранная, и там, где есть пря- 
ник, наверняка найдется и кнут. 
Разработчикам весьма внятно 
намекнули, что излишняя само- 
надеянная самодеятельность не 
приветствуется. Совсем. Все 
должно быть просто, как и все 
гениальное, то есть все должно 
быть, как в Battlefield, только, 
понятное дело, лучше. События, 
герои и все остальное - те же са- 
мые, что и в фильмах мистера 
Лукаса. Потому что это «Звез- 
дные войны», а не что-нибудь. И 
сотрудники Рапаетіс, не долго 
думая, принялись за дело. А что 
там думать? Все уже давным- 
давно бьло подумано и придума- 
но за них. Да и сама работа не- 
пыльная - вырезать нужные 
кусочки из фильмов и других игр 
по вселенной Star Wars и пона- 
клеивать их на готовый каркас 


из предварительно доработанно- 
го.движка ВЕ 1942. 

Прошел год, и работы подо- 
шли к логическому и физическо- 
Му завершению. И вот Staf Wars: 
Battlefront оказался сначала 
«на золоте», а потом и на винче- 
стерах игроков, которые при ви- 
де надписи Revenge ої the Sith 
впадали в полубессознательное 
зкзальтированное состояние ду- 
ши и тела. Bot такая вот магия 
цифрового словай. Пустого сло- 
ва, смею заметить, потому что 
подробности касательно третье- 
го зпизода, как и раньше, на- 
дежно сокрыты завесой й 


+ 


и строжайшей секретности. Но 
можно с уверенностью сказать, 
что сюжет «Мести» вряд ли будет 
полностью посвящен тому, как 
за три миссии остановить злоб- 
ных дроидов. 

Первое впечатление от игры 
после созерцания вывернутого 
под непривычным углом меню - 
все просто, как 5 копеек: это не 
Battlefield, a Battlefront, а еще 
зто Star Wars. Что и требовалось 
доказать. Визуально игра смо- 
трится очень даже неплохо, ви- 
димо, движок был подвергнут 
определенной доработке. И, ка- 
жется, создатели игры немного 
перестарались - я, конечно, по- 
нимаю, что в подобные игры 
при экранном разрешении 
1280*1024 никто не играет, по- 
тому как игра может запросто 
превратиться в слайд-шоу (и она 
все-таки в него превращается). 
Но все же стоило бы хоть немно- 
го подумать об оптимизации 
движка. В режиме меткого вы- 
стрела модель игрока становит- 
ся немного размытой. А в осталь- 
ном к графике претензий нет, ну 
разве что дроиды сепаратистов 
сделаны чуток неказисто. 


В Battlefront есть все то же, 
что и в остальных «Звездных 
войнах». В игре присутствуют че- 
тыре основных фракции - респу- 
бликанская армия клонов, вой- 
ска Сепаратистов, целиком 
состоящие из дроидов, легионы 
Империи и войска повстанцев. _ 
Однако кто с кем и зачем сража- 
ется, строго регламентировано, 
и повоевать, скажем, повстан- 
цам против дроидов торговой 
федерации не получится. 

У каждой из сторон в наличии 
есть пять классов бойцов, при- 
чем четыре класса одинаковы 
для всех, а пятый - уникальный. 
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Солдат - они в одной далекой га- 


лактике солдат: в руках - скоро- 
стрельный бластер, в правом 
кармане - пистолет, в левом - 
гранаты. Тяжелый пехотинец 
имеет на вооружении ракетницу, 
бластерный пистолет и мины. Пи- 
лот - едва ли не самый полезный 
боец в любом сражении. Помимо 
своих непосредственных обязан- 
ностей, он выполняет функции 
инженера и медика - раздает па- 
троны и аптечки, ремонтирует 
технику и стационарные орудия, 
а также ездит и летает на всем, 
что может летать и ездить. При 
этом техника, управляемая пило- 
том, постепенно ремонтируется. 
Разведчик вооружен снайпер- 
ской винтовкой, которая гаранти- 
рованно валит с двух выстрелов 
(или одного критического), писто- 
летом, гранатами, и в качестве 
мелкого бонуса может запускать 
разведывательного дроида. 

А вот пятый уникальный для 
каждой стороны класс - это не- 
много усиленный и гораздо бо- 
лее живучий гибрид солдата и тя- 
желого пехотинца. Так, темный 
пехотинец Империи вооружен 
энергетическим дробовиком 


и гранатами и при помощи ракет- 
ного ранца может одним прыж- 
ком преодолевать огромные 
расстояния. Арсенал контрабан- 
диста вуки состоит из арбалета, 
мощного гранатомета и бомбы 
с часовым механизмом. Реактив- 
ный пехотинец армии - почти 
полный аналог темного пехотин- 

ца Империи, только вместо дро- 
бовика у него ЕМР-излучатель. 

А уникальный боец сепаратистов 

`— это «колобок» Droideka, Boopy- 

женный генератором щита и ско- 

рострельными бластерами. 
Помимо обычных бойцов, 4 

в некоторых случаях на поле 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


і рі і 
боя могут появляться герои вро- 
де Дарта Вейдера или Люка 
Скайвокера. Герои - это доста- 
точно сильные юниты, упра- 
вляемые компьютером. Модели 
бойцов выполнены очень не- 
плохо, более того, для каждой 
карты имеется свой собствен- 
ный набор скинов. Так, при сра- 
жениях на Татуине имперские 
войска выглядят, как обычно, 
а в полярных условиях планеты 
Хот они выряжены в белые ба- 
лахоны. Полями жарких битв 
станут порядка десяти планет, 
хорошо всем известных 
по фильмам и играм. 

Техника и все, с нею связан- 
ное, является одной из самых 
сильных сторон в игре. Правда, 
управлять всякой летающей рух- 
лядью слегка неудобно, но ком- 
пьютерные игроки с этим делом 
справляются весьма неплохо. 
Боты по большей части ведут се- 
бя вполне осмысленно, и отдан- 
ные приказы выполняют почти 
беспрекословно. 

Но кто же в командные шуте- 
ры рубится с ботами? С людями 
играть надо! В Battlefront можно 
рубиться толпой до 32 человек 


одновременно. Список сетевых 
режимов вполне стандартен, 
так что особо отметить можно 
только один - «Завоевание га- 
лактики», где каждая из планет 
дает определенный бонус. 

В общем и целом, игра уда- 
лась. Нет, это не совсем хит, но 
что-то близкое к тому. Поклонни- 
кам «Звездных Войн» и сетевых 
баталий наверняка будет чем 
себя занять до выхода Вериріїс 
Commando. А там, гляди, и тре- 
тий зпизод на зкранах появится. 


Алексей Лещук 
и его Злобная Мспина 
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Название: Elite Heli Squad 
Разработчик: Team6 Studios 
Жанр: симулятор бурбулятора 


идерланды - страна сво- і 


бодных нравов и откры- 
той торговли вениками, 
и это чревато самыми 
ужасными последстви- 
ями. Вот вам один из та- 
ких примеров. | 

Собралась не так давно тусов: 
ка из шести голландских ребят, 
покурили они веники, и удар! 
им в голову... Нет, не то, что вы 
подумали (хотя лучше бы им 
в голову ударила именно она). 
На нашу беду, ударила им в голо- 
ву Идея: давайте делать игру про 
вертолетик. И поскольку веник 
был вонюч, а кумар - велик, слу- 
чился с парнями конфуз, и вме- 
сто того, чтобы OT такой великой 
идеи свалиться без памяти, гор- 
дыми собой, они сели за компы 
и слабали игру. 

На разработку концепции 
шедевра под названием Elite 
Heli Squad у них ушло явно ми- 
нут десять, не меньше, а остав- 
шееся до ужина время они во- 
площали чудо-проект в жизнь. 
Кто разрабатьвал модели до- 
мов, кто - самолетов и вертоле- 
тов, а кто - бомбардировщиков 
и дирижаблей. Один чел делал 
из подручных средств движок, 
один писал музыку, а послед- 
ний - самый хитрый — слепил. 


— 


все воедино. Но поскольку | 1 
после обкура вонючими ве- 


никами глаза у них были боль- = 


ше, чем велики (слово вЕлики 
можно еще читать как велики), 
то и с пропорциями у ребят не 
сложилось. Да и от окосения 


Системные требования: ведро вонючих веников и любитель ацтоя 


е все, что 
о сих пор знали об этих 


прекрасных винтокрылых маши- 


нах! Реальность отступает пе- ~ 
ред творением Театб: их верто- 
летик крутится вокруг любой 
оси стой скоростью, с которой 
вы сможете крутить мышку... 
Отсюда можно сделать вывод, 
что это не вертолет, а настоя- 
щий всамделишный бурбулятор. 
По сюжету нам необходимо 
защищать города от налетов 
бомбардировщиков и самоле- 
тов. Мы висим в бурбуляторе, 
крепко привязанном к небу, 
и наблюдаем картину: огром- 
ная зеленая стрелка размером 
с авианосец указывает на город 
посреди пустыни, который, если 
исходить из пропорций домов, 
находится где-то очень далеко 
внизу. А за проли- 


гадается подлететь 
ближе - с радостным 
ни представляли 

ры, перепугав- 
faTbCA сбить ацки 
страшные истребители (которые, 
кстати, практически не могут на- 
нести нам вреда) и забудут обо 
`всем остальном. Ho разработчи- 
ки просчитались — мы веники 
не курили, самолетов не испуга- 
лись и решили спуститься. Пока 
мы спускались к домам, у нас 
появилось странное чувство, 
которое по мере приближения 
к земле только нарастало. И ког- 
да мы все-таки стукнулись бур- 
булятором о землю, все стало 
на свои места: «мегаполис» ока- 
зался десятком моделек небо- 
скребов, стоящих посреди тек- 
стуры, изображающей землю, 
и по размеру эти «дома» нена- 
много превышали наш агрегат. 
С пропорциями не сложилось 
ивтом, что касается самолетов: 
огромные бомбардировщики 

и дирижабли (в которые, кстати, 
можно влететь 


сокой травы 


Песнь. Автор Л. Агутин 


сквозь текстуру, изображающую 
их поверхность) оказались раз- 
мером с крупный местный «небо- 
скреб», то есть чуть больше на- 
шего двухместного вертолетика. 

Любой истребитель сбиваєтся 
одной самонаводящейся раке- 
той или короткой очередью 
из пулемета, а бомбардировщик, 
из которого, как помет из боль- 
ного диареей голубя, одна за дру- 
гой валятся бомбь, можно сбить 
длинной очередью. Дирижбом- 
бель сбивается на раз — они по 
внешнему виду, и по надежности 
напоминает большой воздушный 
шар, поэтому зачем его всунули 
в игру, вообще непонятно. 

Разработчики наверняка 
гордятся тем, как легко упра- 
влять бурбулятором в игре. 

На нем мы можем без труда 
подниматься и опускаться, 

а также тормозить и разгонять- 
ся. Физика в игре бинарная: 
жмешь «вперед», а оно летит 
или не летит. Жмешь тормоз — 
оно либо тормозит, либо не тор- 
мозит. Поскольку количество 
вариантов ограничено, то после 
нескольких нажатий кнопки 
несложно добиться своего. 

И все это на фоне беспрерыв- 
но тренькающего пта-кошмара. .. 
В общем, таких вот результа- 
тов можно добиться, если 
ї курить веники. Отсюда выво- 
ды - веники предназначены 


| не для того, чтобы их курить! 


Мах Pagan, 
старший нарколог 


Шаг 2. С остервенением он удалил | Шаг 3. Казалось бы, ацтой 
всю фольгу путем трения ацтоя уничтожен!? Но злобный 
о бетонную стену ХАС гораздо циничней! 


Шаг 1. Суровый тестовик 
ХАС выявил жуткий ацтой. 


варианты, и если в 


Шаг 4. С помощью зажигалки ; м | 
он нагрел ацтой до Шаг 5. .и ацки сильно дунул, й способ буде 


температуры по Цельсию.. BP Py Banish УЕ ка ом Me 
суперовым, мы 


(и только мы 
запечатлим его, 
а вам вручим 
неацтойную игру. a 
с автографами | | 
і 1 


Шаг 9. Ацтой побежден 
ипревращен в непотреб- 
Шаг 7. .раз за разом... Шаг 8. Ну, вы поняли ное убожество. ХАС рулит! 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


ры: Donkey Kong: Jungle В 

| Жанр: Ас 
| Издатель: Nintendo 
Разработчик: Nintendo 
A Мультиплеер: 2 игрока 
Дата выхода: 1 июня 2008 года 


кошачье урчание? Кошк 
прекрасно устроились в ми- 
ре, созданном по за 
природы и жи! 


егодня в оче- - ; ка раз- 
редной раз = носящийся 
пристально рассма- по дому, дикие 
тривала своего до- визги в четыре часа утра. 
машнего бегемота, по | Одни животные растили 
недоразумению ро- клыки, другие - ноги, третьи 
дившегося кошной, и в оче- развивали мозг, а кошки 
редной раз убедилась в вер- | довольствовались тем, что 
ности вывода, который научились звуком демон- 
стрировать свое хорошее 
настроение. Казалось бы, 

в великом состязании, име- 
MOM «эволюцией», урча- 

е помогает не больше, чем 
россовки из бетона. Но, как 
ни странно, благодаря этой 


следующее: доставь мн 
вольствие, не пожалеешь! 
Совсем другое дело - 
обезьяны. Общаться с ними 
долгое время крайне тяжело. | 
А уж если судьба закинет вас 
`в джунгли одного из остров- 
ков, где пасутся целые стада 
этих зверюг, то вам предсто- 
ь на своей шкуре, 
ько зловредными 
порой зти животнье 
ем, не только эти). 
г если события будут 


меньшую всенар 

| бовь, чем ре цение сложных 
`задач из раздела высшей 
Математики. Причем, если та- 
кие задачи крайне неудобно 
решать одному и приходится 
прибегать к помощи двух, 

а то и трех неизвестных, 

то погрузиться в пучину за- 
хватывающих приключений 
можно и в гордом одиноче- 
стве. И вот совсем недавно 


Nintendo сообщила, что мы 
вновь можем готовиться 

к погружению в сказку - 
вскоре из чрева могучей 
компании вновь вылупится 
очередная серия знаменитой 
игры под названием Donkey 
Kong: Jungle Beat, которая 
позволит с пользой'їїропаєть: 
лучшим часам! івашей жизни. 
Каки прежде, в игре вы 


насколько OF 
ете ритм. Если хотите, og 
обезьянка подпрыгнула, Ha- 
до ударить по обеим бочкам 
сразу. об заставить 
Данки что- -нибудь. сделать, 
хлопните в ладоши, Й! он без 
Труда ухватится | за лиану, 


да для GameCube, 
средством двух тридца- 
AE тим оных бараба- 
ов Боп50. При этом совсем 
необязательно обладать 
исключительным слухом или 
быть виртуозным барабан- 
щиком. Хотите, чтобы Данки 
побежал вправо или влево - 


щейся лианы на другую над 
бурной рекой, есть в игре 


и немало забавных заданий. 


Например, поймать и запе* | 


реть в клетку недружелюбно 


настроенную по отношению 
к вам макаку. Делается это, 


следующим образом: бросок | 


камня из пращи вьбиваєт 


из зверька все соображение, 


Жро 


"Помимо таких стандартных 
«тарзановских» выходок, как 
прыжки с одной раскачиваю- 


ы, то все сражения 
в Donkey Kong: Jungle Bea 
представлены в виде дуэлей 
Ударяя по правому барабану, 
обезьяна наносит удар ла- 
пой. Ударяя по левому, ста- й 


ит блок. А если хлопнеїе 


ладоши Данки отскочит 
от противника в сторону. 
тих простых дей- 
ствий, существует серия | 


о-Ударов и специальных 
приемов, выполнить которые 
можно, отбивая определен- 
ный ритм на барабанах. 

Как и в других играх серии, 
гу Kong: Jungle Beat 
содержится много мини-игр 
| и скрытых бонусов. Вь смо- 


| ‘жете поучаствовать в гонках 


различных зверушках, 
полетать верхом на птицах, 


‘a также посоревноваться 
В мастерстве исполнения на 
’ | барабанах мелодий популяр- 


ных песен. Выигрывая в ми- 


И GERNOT ПРЄ РИ 


„ечёГо, кроме достойной реали- 


ни-играх, вы получаете завет- 
ные дополнительные очки. 

В плане графики игра пока- 
зывает себя с лучшей стороны. 


нов, Но их отличная ан м 
час № а 


можности - чего elle жда 
от продолжения любимой 
аркады? Дазсобетвенно ниє 


Bye 
ERY. 


заций задуманног 


одводя итог, можно ска- 
зать только одно: если вы 
грали в предыдущие части, 


Жанр: аркадн я гонка 
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: Вдребезги 


Издатель: Empire Interactive 


"Разработчик: Supersonic Software 
Системные требования 


Pentium Ш 800 МГц, 256 Мб ОЗУ, 


32 Мб видео 


Сайт игры: www.getmashed.net 


a 


Велика беда начало 
За окном - 2004 год, 
и времена, когда в Dendi 
играли далеко не все, 
a Interstate 76 без особых 
усилий со своей стороны 
взбудоражил большую 
часть геймерского комью- 
нити, вспоминаются лишь 
изредка. Несомненно, 
удивить современного гей- 
мера простенькой гоноч- 
ной аркадой типа «жми 
на газ и стреляй» - задание 
не из легких, но после по- 
явления в сети ролика 
из Mashed в этом засомне- 
вались. Вступительный 
ролик, демонстрирующий 
игровой процесс во всей 
красе и повествующий 
о жестоком противостоя- 
нии четырех машин в борьбе 
за победу, сулил нам не что 
иное, как безмерное удо- 
вольствие от игры, которая 
вот-вот уйдет на золото... 


Не все то золото, 
что блестит 


«Далекий миг, но он при- 
дет - тогда я допишу сти- 
шок», — писал я когда-то, 
слепо веря в то, что тот 


самый миг все-таки наступит. 
Всякое в жизни бывает... 

В результате стих остался 
недописанным, а миг тот 
мне сейчас и за четвертый 
Quake не нужен. Вот уже 
вроде и компакт Mashed 
наматывает круги в СО-при- 
воде, заветная синяя поло- 
ска на экране движется 

к своему апогею, а настро- 
ения поиграть все равно 
нет. Проблемы встречают 
нас с раскрытыми объятия- 
ми еще до начала игры: 
двойной клик по иконке 
вызывает настройку упра- 
вления. И весь прикол за- 
ключается в том, что из 
клавиш управления мы 
можем изменить только 
«Газ» и «Тормоз», а клавиши 
«Вправо» и «Влево» намер- 
тво забиты за курсорами. 
Помимо этого, в предоста- 
вленном меню можно так- 
же переназначить клавиши 
«Огонь», «Сброс оружия» 

и «Оскорбить». Именно 
оскорбить! На протяжении 
всего игрового процесса 
нам предоставляют воз- 
можность словесно поли- 
вать грязью оппонентов 


и, конечно же, слушать 
оскорбления в свою сторону. 
Что ж, после непро- 
должительных 
настроек 
управления 
и видеорежима 
пред нами предстает ролик, 
о котором я только что пи- 
сал. На лице празднует но- 
воселье улыбка, а настро- 
ение поднимается выше 
крыши. Вот тут-то и стоило 
нажать АК + Е4 и навсегда 
забыть об этой игре, храня 
самые что ни на есть теплые 
воспоминания о ней. Но не 
тут-то было... 


Поворот не туда 

С пивом пополам запу- 
скаем одиночный заезд 
и стараемся понять, что же 
все-таки нужно сделать. 
Но фишка в том, что кроме 
как въехать в стенку или, 
того лучше, свалиться 
с обрыва, нам так ничего 
и не удастся, ведь свы- 
кнуться с управлением, 
которое нам навязывает 
Supersonic Software, до- 
вольно-таки непросто. 
Когда почувствуєте, что 
более или менее освоились 
в зтом мире, можете спо- 
койно переходить к кампа- 
нии. Здесь вас ожидает де- 
сять простых карт и три 
призовых, на каждой из ко- 
торых вам нужно выиграть 


Tb 


Оценка: 7- 
Графика: 9 
Геймплей: (Se 
Управление: 6- 
SByk: =) 


три медали: бронзу, сере- 
бро и золото. 

Давно я уже не видел та- 
кого обилия разнообразных 
карт. Тут вам и заброшен- 
ный карьер, и покрытый 
льдом порт, и кладбище 
старых машин, и городиш- 
ко, в котором во время 
гонки не прекращаются 
боевые действия, и даже 
что-то а-ля NFS: Under- 
ground. Чтобы открыть оче- 
редную карту, вам доста- 
точно победить лишь 
в первой гонке, то есть 
заработать бронзу, но это 
касается самых простых 
карт, а с призовыми дело 
обстоит несколько иначе. 
По мере продвижения по 
сюжету вам также будут 
открываться новые много- 
пользовательские режимы. 

В общем и целом, кам- 
панию можно разделить 
на 6 режимов. В первом 
надо будет обогнать всех 
противников в заезде на 
определенное расстояние. 
Казалось бы, что может 
быть проще: обогнал сопер- 
ников и получил очко, или 
же отстал от противников 
и потерял очко! Конечно, 
вы скажете, что так можно 
играть до бесконечности, 
но тут разработчики сдела- 
ли небольшой прикол: если 
на протяжении нескольких 
раундов не определяется 


победитель, то включаєт- 
ся «Финальньй режим», 
и в зтом случае очки толь- 
ко плюсуются. 

Главньм багом в зтом 


режиме можно считать 
камеру (хотя, по большому 
счету, это баг всей игры): 
она всегда держит в поле 
‚зрения всех четырех игро- 
ков, и когда вы оказывае- 
тесь на довольно большом 
расстоянии от оппонентов, 
то уже просто-напросто не 
видите, куда ехать. 

Второй режим - это са- 
мые элементарные гонки 
по кругу. Следующий режим 
можно назвать гонкой на 
выживание - это те же 
самые гонки по кругу, толь- 
ко ваши три врага теперь 
ставят перед собой задачу 
не добраться до финиша 
быстрее вас, а не дать вам 
этого сделать. Четвертый 
режим - езда по чекпойн- 
там с часовой бомбой 
на крыше вашей машины 
(он очень прост в прохож- 
дении). Пятый режим - 
«Погоня»: тут вам просто 
надо догнать беглеца за 
три круга. И, наконец, в по- 
следнем режиме вам пред- 
стоит уничтожить военный 
вертолет, пока он не унич- 
тожит вас (так же, как 
и гонка с бомбой, это не 
представляет никакой труд- 
ности). Для этого есть 


оружие, которое в виде 
бонусов раскидано по всем 
6 режимам игры. Арсенал 
хоть и не поражает количе- 
ством оружия, но и этого, 
так сказать, классического 
набора вполне хватает, 
чтобы избавиться от назой- 
ливых преследователей, 
или даже наоборот, неболь- 
шой самонаводящейся 
ракеткой убрать кого-то 

со своего пути. 


С волками жить — 

по-волчьи ВЫТЬ 

А! противника вовсе не 
блистает, а иногда даже 
малехо слепит глаза. К при- 
меру, когда вы играете про- 
тив троих врагов, которые, 
в свою очередь, находятся 
в союзе, нередко можно 
заметить, как две машины 
пытаются задержать вас 
в тот момент, когда третья 


зарабатывает столь нужное 


очко для команды. - 
Но как бы там ни было, 
Al - это вовсе не сильная 
сторона игры. Взять, напри- 
мер, вторую призовую 
трассу, где нужно некото- 
рое расстояние проплыть 
на маленьком паромчике. 
Я вам честно скажу, что 
не совсем приятно, когда 
вы должны проехать три 
круга, не покалечив свою 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


ную лошадку, в то время 
как три других гонщика зто- 
го ну никак не могут допу- 
стить. И когда все, вроде 
бь, идет нормально, а вь 
остаетесь один на один 

с противниками на том са- 
мом маленьком паромчике, 
вам приходится очень даже 
несладко, и не пойти на 
корм рыбам, будучи сбро- 
шенным с парома, на протя- 
жении всех трех кругов 
гонки практически невоз- 
можно. Но стоит нам только 
разогнаться и нарисовать 
на земле непродолжитель- 
ный тормозной путь перед 
въездом на паром, как на- 
ши оппоненты, не успев 
сориентироваться, уже бу- 
дут отплывать от берега. 
Нам же остается подож- 
дать, пока паром вернется, 
и проделать эту фичу еще 
два раза. В общем, в про- 
хождении игрушка доволь- 
но проста. Имеется, конеч- 
но же, еще пара сучков 

на манер описанного выше, 
но они обошли стороной 
мой скромный опус... 


До, ре, ми и парочка 

полигонов 

Что ж, программисты уже 
давно отправили диснеевскую 
эстетику 


в небытие и полностью пере- 
шли на редуцированную ани- 
мацию. Как и в большинстве 
случаев, у пациента заме- 
чен неплохой графический 
движок, ужасная анимация 
движения с парой-тройкой 
устаревших эффектов и до- 
вольно-таки добротно прора- 
ботанная физика взрываю- 
щейся машины. 

Со звуком дело обстоит 
несколько хуже. Один 
саундтрек, посещающий 
нас лишь в менюшке, не- 
сколько ругательств и шаб- 
лонная озвучка каждой 
локации - это и есть весь 
арсенал Mashed. 


Finita la comedia 

И все же сколько бы 
недочетов ни было в этой 
игре, она все равно придет- 
ся по душе многим гейме- 
рам. Иногда ведь хочется 
вернуться домой после тя- 
желого дня и сошпильнуть 
во что-то ненапрягающее, 
в какую-то веселую аркаду, 
которая брезгует нашими 
извилинами... 


Виталий В!па Полищук 
blind_sniper@mail.ru 
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Жанр: RPG 
Издатель: Nintendo 


Мультиплеегр: до 4 
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е игры': Final Fantasy: Crystal Chronicles 


ыло время, когда KOM- 
пания 5диаге занимала 
доминирующую пози- 
цию на консолях Ninten- 
do. Final Fantasy I-VI, 
Secret of Mana, Chrono 
Trigger - когда-то эти проекты 
были громкими хитами. Затем 
между компаниями произошел 
раскол, и лишь спустя семь лет 
после выпуска последней сво- 
ей игры для консоли от Ми еп- 
до, а именно Super Mario RPG 
для SNES, Square решила вер- 
нуться к старому партнеру 
с проектом Final Fantasy: Сгу- 
stal Chronicles для GameCube. 


С, 


ії 


Разработчик: Зацаге Епіх 


Сайт игрь!: ffoc.nintendo.com 


Невольно напрашивается 


вопрос: а стоила ли эта игра 
стольких лет ожидания? Это 
нам и предстоит выяснить. 
Final Fantasy: Crystal Chronic- 
les, по сути, не является клас- 
сической JRPG (как предыду- 
щие игры серии), а больше 
напоминает западные роле- 
вые игры, такие как Baldur's 
Gate и EverQuest. Для начала 
игроку предстоит создать 
своего персонажа. Этот про- 
цесс в игре максимально упро- 
щен. Все, что от вас требуется, 
это выбрать одного из 32 
представленных героев 


ОЦЕНКА: в 
Графика: 1 
Геймплей: ‘S| 
Управление: з 
Звук: 6 


(no 8 закаждую из 4 pac) 
и указать род занятий. 
Все базовые параме- є 
тры, навыки и дополни- №” 
тельные характери- 
стики героев заданы 
по умолчанию. Как A 
видите, генерирова- Ї See 
ние персонажа - Й. 
процесс трудоемкий /* 4 
и утомительный, а 
требующий огромного ~4 | 
количества времени... 
эдак, минуты две. 

Как и во многих ВРС, в Final 
Fantasy: Crystal Chronicles 
основньм вашим занятием 
(помимо прокачки героя) ста- 
нет, естественно, спасение 
планеты. В этом плане сюжет- 
ная линия примитивна до бе- | 
зобразия. В результате паде- _ 
ния метеорита вся планета 
оказалась атакована инопла- 
нетными существами, а окру- 
жающая среда заражена ядо- 


витым газом (миазмой), 
вызывающим момен- 
тальную смерть. 

Чтобы выжить, люди 


ления 
от ядо- 
витых 
испаре- 1 
ний. Время 
от времени 
энергию кри- 
сталлов необхо- 
димо восстанавли- 
вать с помощью сока 


сло 


RLIOLSCGHMMSHG 
QREHOBLOSH,. 


ен ло 


миррховых деревьев 

2 (Myrrh Trees). Для сбора 
редкого миррха местные 
жители ежегодно снаря- 
жают караваны. Одним 
из участников такого 

х каравана и является 

ваш герой. 

Игровой про- 

цесс Final 

Fantasy: 


в себя однопользовательский 
и многопользовательский 
режимы. В одиночном режи- 
ме вашим единственным 
спутником будет мугл, испол- 
няющий обязанность но- 
сильщика чаши с мирр- 
«Хом. В чашу встроен 

» кристалл, нейтрали- 

зующий ядовитые 

испарения на строго 
определенном рас- 

стоянии. Стоит 

отметить, что ко- 
ротышка мугл 
передвигается 
медленно и ча- 

\ сто устает. Так 
что приготовь- 
тесь к тому, что 
вам часто при- 

| дется не только 

выслушивать 


: жалобы этого 
наглого существа, 
но и самому таскать 
чашу, поскольку 
для уставшего мугла 
эта ноша становится, 
видите ли, просто непо- 
сильной. 
* По мере прохождения 
игры вы встретите нема- 
ло дружественных персо- 
нажей. Правда, все взаимо- 
действие с ними зачастую 
сводится к простым заметкам 
в вашем путевом дневнике, 
что на практике никакой осо- 
бой ценности не имеет. Более 
того, записи в дневнике на- 
столько скучны, что если бы 
разработчики не обязали вас 
в принудительном порядке 
‘ вать заметки, гото- 
, Что вы бы уже 
асу игры и ду- 
ыли об этом дневни- 
‘можно отсылать 
_ письма и подарки своей 
‘семье, причем родственни- 
ки не преминут отблагода- 
рить вас сторицей. Если вы 
проявите щедрость и вежли- 
вость по отношению к соро- 
дичам, то на радостях они 
снабдят вас особо ценными 
чертежами оружия и аксессуа- 


Я 


ров или запасом провианта на 
год вперед. Но если вы будете 
хамить им, то взамен не полу- 
чите ничего, кроме лаконично- 
го «Сам ты лапоть ушастый!». 
Чтобы заполучить заветную 
каплю миррха в свою чашу, 
необходимо сначала разо- 
браться с тучными стадами 
монстров на уровне, а затем 
одержать победу над боссом. 
К слову, традиционные для 
серии Final Fantasy пошаговые 
бои заменены сражениями 
в реальном времени с интер- 
фейсом в виде командного 
меню. Атака осуществляется 
нажатием всего лишь одной 
кнопки, при этом, чтобы нане- 
сти противнику более мощный 
удар, необходимо удерживать 
кнопку нажатой на протяже- 
нии некоторого времени. 
Магические атаки осуществля- 


ются благодаря использованию 
волшебных камней магицитов. 
Всего в игре представлено 
шесть магицитов (Cure, Clear, 
Life, Fire, Ice, Lightning), комби- 
нируя которые вы можете по- 
лучить новые более сильные 
заклинания. В том случае, 
если мугл не занят тасканием 
чаши, он также может произ- 
водить магические атаки. 
Хотелось бы отме- 
тить тот факт, что й 
очков опьта і 
за поверженных 
в бою монстров 
вь не получаєте. 
Повышение характеристик 
героя осуществляется 
за счет полученных в игре 
артефактов. Причем по за- 
вершении уровня игры все 
артефакты и неиспользо- 
ванные магицинты у вас 
автоматически изымаются. 
В качестве бонуса игрок 


может оставить один артефакт 
навсегда. 

В свободное от сражений 
время есть возможность посе- 
щать города с целью приобре- 
тения новой экипировки и при- 
пасов. Также на каждом 
уровне в городе имеется один 
домик муглов, в котором вы 
сможете подстричь или же 
посредством аэрозольного 
баллончика разукрасить ваше- 
го маленького друга. При этом 
от того, в какой цвет вы вы- 
красите мугла, зависит то, 
какими именно заклинаниями 
сможет он воспользоваться, 
помогая вам в бою. А длина 
шерсти определяет, насколько 
быстро он будет передвигать- 
ся. Здесь все зависит от кли- 
мата локации. Если, например, 
вы путешествуете по пустыне, 
а ваш мугл лохмат, словно 


древний мамонт, то, есте- 
ственно, этот комок шерсти 
будет плестись медленней 
улитки. А это, поверьте мне, 
очень раздражает. 
Разобравшись с одиночным 
с режимом, погово- 
рим о много- 


PLAY OR NOT TO PLAY 
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пользовательской составляю- 
щей. Итак, в этом случае 
вместо пушистого мугла вам 
предстоит путешествовать 

в компании трех своих друзей. 
Управление в командном ре- 
жиме осуществляется посред- 
ством @ВА, подсоединенного 
к Gamecube с помощью спе- 
циального ИпК-кабеля. 

Стоит ли говорить, что 
играть с товарищами куда 
интереснее и забавнее, чем 
в одиночку. Чего стоит только 
распределение обязанностей 
в команде, в особенности 
выяснения, чья сегодня оче- 
редь носить чашу, а чья - 
грабить сундуки и сражаться 
с монстрами. Если во время 


еще между собой не передра- 
лись, то такая возможность 
вам представится при выпол- 
нении индивидуальных зада- 
ний. Дело в том, что в начале 
уровня каждому игроку дается 
определенное задание (напри- 
мер, не использовать какой- 
либо вид атаки), и первый 
выполнивший его герой полу- 
чает возможность оставить 
себе артефакт, в то время как 
остальные остаются с носом. 
Данное нововведение делает 
игровой процесс еще интерес- 
нее - ведь в этом случае вам 
необходимо не только выпол- 
нять свое задание, но и стро- 
ить козни своим товарищам, 
всячески мешая им опередить 
вас и уводя из-под носа цен- 
ные предметы. 

Боевая система в команд- 
ном режиме отличается лишь 
по части использования ма- 
гии. Так, например, если пер- 


Вообще, масса игр может 

показаться сносной, если 

заставить себя поиграть в них 

часок-другой. Только возника- 
ют вопросы: кто не бро- 

Е сит эту игру через 

час и зачем заста- 

_ влять себя полюбить, 

если есть игры, в кото- 

рые влюбляешься 


сонажи используют соответ- однозначно. 


ствующие магические закли- Неоспоримыми с первого взгляда? 

нания одновременно, то они достоинствами 

автоматически комбинируют- игры являются Ольга Крапивенко 
ся, создавая более сильные сильный пера Ата! 
чары и нанося ощутимый урон | командный Я 

врагам. режим и пре- 


Если говорить о графиче- красная 
ской реализации Final Fantasy: | графика. 
Crystal Chronicles, то игра К недо- 
выглядит великолепно! Все статкам © 
персонажи и враги прекрас- можно 
но анимированы и проду- отне- 
манно детализированы. сти 


Окружающий мир поражает 
обилием красок. Любуясь 
природой, у вас не раз возни- 
кнет ощущение того, что вы 
попали в красивую сказку. 
Таинственные леса, мрач- 
ные подземелья, причудли- і 
вые растения и обитатели 
этого мира просто притяги- 
вают взор. 


Ни 


непро- 

думанную 
сюжетную 1 
линию и слабую сингл-со- 
ставляющую. Одиночный 
режим не захватывает - 
интересно играть только 
из принципа: «А все-таки 
я это пройду, потому 
что уже начал». 


ь 


Отдельно хотелось бы отме- 
тить ужасную работу камеры. 
Дело в том, что 
объектом ее при- 
стального внимания 
является исключитель- 
но чаша (!), а не герои. 
Стоит ли говорить, что если 
во время боя носильщик сего? 
предмета (будь то мугл 
или игрок) зазевается 
и не будет находить- 
ся рядом с вами 
то вы запро- 
сто окаже- 
тесь за пре- 
делами 
экрана. Как 
вы думаете, 
к чему в этом 
случае может я 
привести борьба с врагом 
вслепую? 

Что же сказать в заключе- 
ние? Final Fantasy: Crystal 
Chronicles трудно оценить 


ry | вый 


М 


/ 
Py 


я 
я 
a 


19010678 


Ui хлопці зі спецназу! Що означає 
насправді бути машиною смерті? 
Мертвим або живим ти повинен 
виконати завдання. Готуйся до 
жорстоких сутичок з камікадзе 

і стрімких погонь 


Мокіа: 3100, 3200, 3300, 35101, 5100, 
6100, 6610, 6650, 6800, 7250 B 

Siemens: (55, C65, (X65, M50, M55, M65, 
MT50, 555, 565, 51451 Samsung: £700, 
X100, X600, Sony Ericsson: K700i 


МЕЛОДІЇ 


9037378 
9037978 
9040278 
9021478 


Kelis 
O-Zone 
Avril Lavigne 


топ 
Trick те 
Dragostea din tei 
Don't tell me 
Гімн України 
9035178 Небомореоблака Земфира 
9006678 | Женихахотела Верка Сердючка & Глюкоза 


9041678 | Twisted nerve Мелодія зк 
і ЗАРУБІЖНІ Kitu 


56199578 56094678 
9041278 
9037278 
9033978 
9039578 
9040578 
9029178 
9037078 
9039378 
9036878 
9038878 
9036778 
9037478 
9030378 
9037678 
9039478 
9037878 
9040478 
9039978 
9040378 
9040678 


Hit'em up 

Sick and tired 
Waterfall 
Outdangerous 
What's it gonna be 
American psycho 
My immortal 
Mass destruction 
Take me out 
Amazing 

Tip 

Chocolate 


Brainstorm 
Britney Spears 
Busta Rhymes & Janet Jackson 
012 feat Breal 
Evanescence 
Faithless 
Franz Ferdinand 
George Michael 
J-Kwon 
Kylie Minogue 
Asereje Las Ketchup 
This love Maroon 5 

‘does my heart feel sobad Mob’ 
Just another love song N’Evergreen 
Dilemma Nelly & Kel 
Monkey man No Doubt 
By the wa Red Hot Chili Peppers 
It's de lovely Robbie Williams 
9034778 California dreamin Royal Gigolos 
9039078 Jigga jigga Scooter 
9036678 Dry your eyes e Streets 
9041178 Yeah! Usher 
9038778 Obvious Westlife 


56115878 


56171878 56172678 


56211878 56208178 


Робійські ти 
Вячеслав Бутусов 
Наталья Ветлицкая 
Глюкоза 
Дискотека Авария 


Земфира 


U 


9006478 | Песня идущего домой 
9031178 Пламя страсти 
3022978 Ойой 

9030678 | Небо 

9012478 Созрела 

9031378 || Ау Ляпис Трубецкой 
9039778 | Яктебеневер Кристина Орбакайте 


Cb 
і Українські хіти ИА 
| 
| 9006078 | Тризвичних слова Ани Лорак | 
9008678 | Дівчина Океан Ельзи | 
9032678 | Ятебелюблю Руслана 

9036078 Чита дрита Верка Сердючка 


9027178 | Сильникове кохання Тартак 
9027278 | Татишо THMK 


56188878 56202778 


» Для отримання noroTuny або лист 
на номер 10639 - якщо ти абонент 


«Для отримання звичайно" мелодії влиши 8 текст 9М59-повідомлення: Хууууууу, де 


X=2 для телефонів Nokia, Samsung; 
X=3 для телефонів Alcatel, Ericsson, Sony Ericsson, LG, Motorola, Panasonic; 
= Dy Х=4 для телефонів Siemens, а yyyyyyy - код мелодії і віправ 5М5-повідомлення на номер 10639 
> | якщо ти абонент UMC, SIM-SIM, ДЖИНС; на номер 10659 якщо ти абонент Kyivstar GSM, 
Ace&Base; на номер 038 якщо ти абонент Golden Telecom 
Й "Для замовлення поліфонічної мелодії впиши в текст 5М5-повідомлення: Syyyyyyy, де 
ууууууу - код мелодії i відправ на номер 10659 для абонентів UMC, SIM-SIM, ДЖИНС, Kyivstar |) 
GSM. Ace&Base; на номер 138 для гбонентів Golden Telecom 


Telecom не підтримує 


* Для замовлення |ауа-гри відправ 


й 


№ 


№". 


Kyivstar GSM, Асе&Вазе; на номер 038 якщо ти абонент Golden Telecom. Логотипи Siemens Golden 


«Длязамовлення кольорового зображення відправ 5М5-повідомлення з кодом зображення на номер 10659 для 
абонентів UMC, ЯМ-ЯМ, ДЖИНС, Kyivstar GSM, Ace&Base; на номер 138 для абонентів Golden Telecom 


UMC, SIM-SIM, ДЖИНС, Kyivstar GSM, Ace&Base 
Вартість відправлення 5М5-повідомлень на номери 10639 - 3 грн. з ПДВ, 10659 - 5 грн. з ПДВ, 10899 - 
Й огрн з ПДВ, 038 - 0,55 USD з ПДВ, 138 - 0,95 USD з ПДВ. Отримання - безкоштовно 
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Відчуй себе капітаном Немо, що на 
своєму підводному човні підкоряє 
простір світового океану. 
Контролюй глибину субмарини, щоб 
уникнути підводних рифів | 


www. fishka.com.ua 


.—) 
/ 


Nokia: 3100, 3200, 3300, 35101, 5100, 
6100, 6610, 6800, 7210, 7250, 72501, 


{ 19014678 | | 


Ти - молодий відважний воїн, що 
викликався боротися проти злого 

і підступного чарівника. Вбивати 
супротивників з кожним рівнем стає 
усе складніше 


Nokia: 3100, 3200, 3300, 5100, 6100, 
6610, 7210, 7250, 72501 


19010778 


Тепер можна пограти в Break Outi 
на своєму мобільному телефоні, 
Щоб досягти нового рівня, потрібно 
зруйнувати стіну з кубиків 


Nokia: 3100, 3200, 3300, 3410, і 
35101, 5100, 6100, 6610, 6800, 7210, 
7250, 72501, 7650 

Siemens: (55, C60, M50, МСБО, MT50, 
555, 51451, 5155 
Samsung: X100 
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26140378 | 26220578 | 26230878 | 26242278 


EE Де 


26244578 26268078 


th к 28277478 26364378 
=) 1 ЕБАЄВІМЕЗОЗ ни НОР Fok 5% до 
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з ее SS, Maite ИИ 
. 26405078 26320878 26406578 26409578 
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о. 21100578 21129378 21198678 21228078 
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многие 
‘из вас 
|знако- 
(мы ста- 
(1 ким 
культовьм персонажем 
комиксов, как кот Гарфилд, 
коронньми фразами которо- 
го являются: «Я бы любил 
утро, если бь оно начина- 
лось позже» и «Я лучше 
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обожрусь, чем перетружусь». 


Этот толстый, ленивый 

и циничный рыжий хитрец 
за 26 лет своего существо- 
вания успел побывать на 
страницах более чем 200 


престижных изданий самых 
разных стран мира. 
Создателем Гарфилда 
является художник Джим 
Дэвис. Все свое детство 
Джим провел в штате Монта- 
на, в глухой провинции на 
ферме у дедушки. Дедушка 


Джима - Гарфилд Дэвис - 
был человеком довольно 
странным. Нелюдимый, ци- 
ничный и острый на язык ста- 
рик пользовался у соседей 
дурной славой. Впрочем, это 
его нисколько не волновало. 
Людей он не слишком жало- 
вал, зато любил кошек, коих 
проживало на фер- й | 

ме порядка двух де- 
сятков... Думаю, вы 
уже догадались, что 
именно этот вор- = 
чливый старик 
и послужил 
прообразом 
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будущего кумира - ленивого 
усатого котищи. Первый 
комикс о похождениях хво- 
статого героя появился 19 
июня 1978 года. Причем это 
был даже не полноценный 
альбом, а всего лишь состоя- 
щая из нескольких рисунков 
короткая история, опублико- 
ванная на последней страни- 
це одной из толстых амери- 
канских газет. Объектом 
насмешек и подколов кота 
Гарфилда выступал исключи- 
тельно его хозяин, простой 
скромный фермер Джо 
Арбакал. Со временем 


незатейливые хохмы худож- 
ника становились все более и 
более популярными, и вскоре 
о похождениях рыжего шутни- 
ка стали издаваться комиксы 
И КНИГИ, а затем и сниматься 
мультипликационные сериа- 
лы. Теперь пришло время по- 
казаться ему и на большом 
экране. 

Режиссером картины 
«Гарфилд» выступил Питер 
Хьюитт («Воришки»), а за 
работу над сценарием 
взялся Джоэл Коэн («Оптом 
дешевле»). 

В итоге получилась следую- 
щая история: рыжая бестия 
Гарфилд все дни напролет 
ест, спит и откалывает шуточ- 
ки над своим хозяином Джо 
(Брекин Майер). В общем, 
живет в свое удовольствие. 

И все бы хорошо, если бы 
однажды врач-ветеринар 
Лиз (Дженнифер Лав Хьюит) 
не уговорила Джо взять к се- 
бе бездомного щенка Оди. 
Вот только Гарфилд от этой 
затеи, мягко говоря, не в вос- 
торге, ведь собака отвлекает 


все внимание хозяина на се- 
бя. Недовольный таким поло- 
жением дел, кот решает во 
что бы то ни стало избавиться 
от непрошеного гостя. Однако 
когда собаку похищает злоб- 
ный дрессировщик, Гарфилд, 
мучимый угрызениями сове- 
сти, отправляется спасать 
своего четвероногого друга. 
Учитывая столь незатейли- 
вый сюжет, у меня поначалу 
сложилось впечатление, что 
фильм окажется скучным, 
а зная большую любовь аме- 
риканцев к политкор- 


ор- Г фаз) 
ректности в «семеином» % 
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кино, таки вообще сможет 
вогнать в глубокий сон. 

Но, к счастью, мои опасения 
не подтвердились. Питер 
Хьюитт в полной мере про- 
явил свое прекрасное 
чувство юмора и в то же 
время смог достичь высоко- 
го уровня правдоподобия. 
По сравнению с комиксами 
поведение 
Гарфилда 

в фильме ни- 
чуть не изме- 
нилось. Перед 
нами предстает 
все тот же кот- № 
язва с огром- 
ным самомне- 
нием, Р 
который < 
терпеть не 
может дураков и спо- 
собен поставить на ме- 
сто любого. У этого лени- 
вого забавного ворчуна 

на все вопросы есть свой 
ответ, что, пожалуй, и делает 
его одним из самых честных 
персонажей подобного ро- 
да. Например, когда после 
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очередной проделки Гарфил- 
да хозяин в отчаянии произ- 
носит: «Ну что же мне сто- 

бой теперь делать», - кот не 
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задумываясь отвечает: 
«Любить, кормить и никогда 
не бросать». Ну, что здесь 
можно сказать? 
Настоящий кот! 
А если бы вы видели, 
как он танцует! Об этом 
можно снять отдельную ко- 
медию... В общем, в фильме 
персона рыжего Гарфилда 
будет занимать все 
ваше внимание, чего 


о - _ ь! 
_ нельзя сказать о его 


владельце Джо и подружке 
хозяина Лиз. Сыгранные 
актерами герои получились 
настолько неестественны- 
ми и ходульными, что смо- 
трятся они скучно, а иногда 
и откровенно раздражают. 
То же самое можно сказать 
о главном злодее Хэппи 
Чепмене. В це- 
лом, бездар- зай 
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людей - единственный 
недостаток фильма, по- 
скольку кот Гарфилд и все 
его четвероногие собратья 
справились со своими ро- 


`лями безупречно. 


Отдельно хотелось бы 
отметить прекрасное озву- 
чивание персонажей. В рус- 
ской версии Гарфилд гово- 
рит голосом блистательного 
Олега Табакова - кота Мат- 
роскина из нашего класси- 
ческого «Простоквашино». 

Также фильм демонстриру- 
ет прекрасные спецэффекты 
по части компьютерной ани- 
мации. Над мультипликацией 
одного только Гарфилда ра- 
ботало более 100 специали- 
стов по эффектам. «Мы хоте- 
ли, чтобы Гарфилд получился 
смешным и великолепным, 

и чтобы его движения были 
реалистичными, - говорит 
один из ведущих аниматоров 
Крис Бейли. - Когда Гарфилд 
шествует по дороге, и его 
шерсть раздувает ветер или 
усы шевелятся - это наша 
работа». 

А впрочем, смотрите сами! 
Заряд прекрасного настро- 
ения вам обеспечен. Кроме 
того, каждый из вас увидит 
в Гарфилде частичку себя. 


Ольга Крапивенко 
helga666@mail.ru 
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о многих фильмах бы- 
вают разные приколы. 
И иногда очень даже 
интересно порыться 
в историях, связанных 
с тем или иным блокба- 
{стером. В каждом фильме есть 
{куча ошибок разного рода, 
например, когда сначала 
ер появляется в кадре 
зв одной одежде, а в следую- 
_ яцем - в другой, или когда 
Їв кадр какого-нибудь фэнте- 
Ізийного или исторического 
фильма влазит ассистент ре- 
\жиссера с биноклем и моби- 
глой на шее. Одним из самых 
‚любимых фильмов искателей 
гприколов стал «Матрица». Чего 
‚там только не находили - и по- 
"стороннюю руку в комнатке 
Нео, и то, что Moe по-раз- 
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руки в од- 
ном кадре, и страховочные 
тросы на руках все тех же 
Морфеуса и Нео, и отраже- 
ние камеры, когда Нео откры- 
вает дверь своей квартиры. 
Но все это - фигня по сравне- 
нию с главным приколом, 
который заключается в том, 
что почти все основные акте- 
ры, снявшиеся в кино, были 
всего лишь третьими-четвер- 
тыми кандидатами на роль! 
Например, изначально на 
роль Морфеуса планировался 


7 Вел 
Килмер. 
etna он 
только-только 
7 снялся в картине 
«Святой» (это был 1997 
год) и в глазах молодежи вы- 
глядел бы соответствующим 
образом. Хотя на заумного 
Морфея, каким мы его знаем 
сейчас, он явно не тянул - 
роль Нео ему подошла бы 
гораздо больше. Правда, на 
Нео он не канал по возрасту - 
40 лет все-таки. Теперешний 
Нео - Ривз - перекинул свои 
копыта в пятый десяток толь- 
ко в этом году, потому как 
на 5 лет младше старины Вела. 
А в напарники Велу Килмеру 
хотели дать Лео Ди Каприо. 
Будете смеяться, но сладкий 


у" 


парниша, который тогда как 
раз засветился в «Титанике», 
рисуя голую пухлую тетку в на- 
туре (все пухлье тетки в зале 
при зтом плакали), должен 
был изображать Избранного! 
Сейчас сложно представить, 
как бы это было, но-мы попро- 
бовали: Ди Каприо, прыгаю- 


щий све ета, сражающий- 
ся с тещи 
умное лицо. Такая вот дол- 
жна была получиться сладкая 
парочка. 

Еще туда пытались всучить 
пары уже готовых звезд. 
Первым вариантом были... 
«Люди в черном» - Томми 
Ли Джонс и Уилл Смит! Да, 
«черный Нео» и «белый Мор- 
феус» сегодня звучит, как 
какой-то прикол, но именно 
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так и должно было быть. 
Ведь фильм клепался компа- 
нией Warner Вго$., которой 
лишняя раскрутка звезд, про- 
сиявших в ее собственных 
фильмах, никак не помешала 
бы. И продюсеры пытались 
давить на Вачовских что есть 
силы. Те не поддавались, 
и видя такую расхлябанность 
и несерьезность по отноше- 
нию к себе, любимому, Уилл 
Смит пошел сниматься в «Ди- 
кий, дикий Вест». 

Пришлось продюсерам 
обратиться к запасному вари- 
анту - «Звездным войнам». 


На тот момент уже шли съемки | і 


«Призрачной угрозь», в кото- 
рой засияли две новые звез- 


| ды - Кви-Гон Джин в исполне- 
нии Лайама Нисона и еще мо- 
| лодой тогда старикан Оби-Ван 
в исполнении Эвана МакГрего- 


ра. Ну, чем не Морфеич и Нео? 
Нисон - тот еще гуру, а Мак- 
Грегор после «На игле» ассоци- 
ировался с молодым обезба- 
шенным чертом, способным 
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на все. Зто сейчас пошли раз- 
ные «Большие рыбь» и прочие 
фильмы, где Эван - глубоко 
показательный персонаж, 

а раньше он в кино был тем, 
кем и является на самом деле - 
парнем без башни. Вот этих 
двух и пытались вставить в ру- 
ки братьям Вачовски. 


Но братья были за един- 
ственного Морфея - Лоуренса 
Фишбурна. Они его отстояли, 
а в пару ему взяли вечного 
кумира молодежи, не старею- 
щего ни за что и никогда, еще 
более безбашенного, чем 
МакГрегор, Киану Ривза. 

Так что не все то, что вы ви- 
дели, выглядело бы так, как 
оно есть, сложись что-то не- 
много по-другому, и то, что 
остается таким, как оно есть, - 
во многом заслуга того, что 
произошло в то время, когда 
могло решиться что-то из того, 
что влияло на то, как оно бу- 
дет потом, и в зависимости... 
Ладно, не сушите себе мозги! 

Листайте дальше. 


Наши друзья из журнала «5 балів» отыскали самого Серегу, который «Черный бумер», и взяли 
у него интервью с пристрастием. Так что фанаты Сереги и (бела)русского народного рэпа - 
тащитесь! 


Итак, для начала - тради- 
ционный вопрос: в каком 
высшем учебном заведе- 
нии ты учился? 

Я учился в трех вузах, но ни 
один из них не закончил. В Бе- 
ларуси я учился пару курсов 
на факультете германской фи- 
лологии в университете имени 
Франциско Скарыны - это 
первопечатник беларуский. 
Говорят, он был или до Гуттен- 
берга, или сразу после него. 


А почему ты решил посту- 

пать именно в этот вуз? 

В общем-то, многие моло- 
дые люди в семнадцать лет 
поступают в какие-то вузы 
опрометчиво. А когда я побы- 
вал за границей (жил и учился 
в Германии), то понял, что 
в Европе все немного по-дру- 
гому. Там не поздно поступать 
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в университет и в двадцать 
пять лет, тогда, когда ты уже 
точно знаешь, что тебе надо 
от жизни, кем ты мечтаешь 
стать. Вот мне сейчас двад- 
цать семь лет, и я ловлю себя 
на том, что дико хочу учиться. 


Думаю, всех интересует 

такой вопрос: почему у те- 

бя «Мерседес», а не чер- 

ный «Бумер»? 

А вот потому что. Вот такой 
я оригинальный человек. Ведь 
от меня все ожидают того, что- 


бы у меня был черный «Бумер». 


А мне нравится серебристый 
«Мерседес». 


А в Германии ты где учился? 
Я жил на севере Германии, 
там и поступил в университет 


| города Оснабрюка. Специаль- 


ность - политолог-экономист. 
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Сложно было поступать? 
Нет, абсолютно несложно. 


Как так - несложно и в бе- 
ларуский, и в немецкий 
университет? 

Да. Но вообще-то это было 
давно, я уже практически не 
помню. Помню точно, что по- 
ступал сам. Я хорошо сдал 
экзамены. 


А какие были вступитель- 

ные экзамены? Тяжелые? 

Думаю, не очень. А вот когда 
я пробовал поступить в Уни- 
верситет народного хозяйства 
в Минске, помню, там были 
сложные экзамены, на мате- 
матике всех валили. Можно 


| было сдать язык, можно было 


сдать литературу, но математи- 
ку сдать было невозможно. 
Некоторые абитуриенты даже 


журнал для студентів 


занимались с репетиторами. 
А фишка заключалась в том, 
что там задавалось тригономе- 
трическое уравнение, ответ на 
которое был «нет ответа». Это 
очень сбивало с толку абитури- 
ента, ведь когда человек ре- 
шает пример и у него получает- 
ся «нет ответа», он.думает, что 
сделал что-то неверно, и начи- 
нает решать его снова и снова. 
Естественно, теряет время. 
В результате время быстро 
проходит, всех выгоняют из 
аудитории, и ты экзамен не 
сдал. Нужно было быть мате- 
матическим гением, чтобы по- 
ступить в 93-м году в Минске 
на международные отношения. 
В общем, я туда не поступил 
и вернулся обратно в родной 
город Гомель (на юго-востоке 
Беларуси). Там сразу поступил 
в какой-то частный институт 


(он назывался Международный 
институт трудовых и социаль- 
ных отношений) на социологию, 
где проучился полгода. А потом 
заскучал, грубо говоря, потому 
что там учились какие-то свое- 
образные дети, там не хватало 
какого-то веселья. 5 
А потом я вспомнил, что мой 
товарищ учится в университете 
имени Франциско Скарыны в 
зтом же городе, и перевелся 
туда. Позже я попал в Герма- 
нию, а потом понял, что все 
должно быть не так, и начал 
писать «спортивные частушки». 


Спортивные частушки? 

Да. Я утверждал, что являюсь 
первооткрывателем этого жан- 
ра. Но однажды один журна- 
лист сказал мне, что Владимир 
Высоцкий произнес в каком-то 
фильме эту фразу. Длятого что- 
бы в зтом убедиться, мне нужно 
посмотреть тот фильм. 


Так все-таки ты получил 
какую-то специальності 


сии, даже неодну. На самом 
деле я был хорошим студен- 
том. Особенно, если так скла- 
дывались обстоятельства, что 
в поле моего зрения оказы- 
вался сильный преподаватель, 
чтобы было к чему стремиться. 
Для студента очень важно, что- 
бы преподаватель не просто 
приходил и отчитывал свои 
лекции, а вкладывал душу 

в то, что преподает. 


И даже были преподавате- 
ли, которые повлияли на 
твою жизнь? 

Да, конечно, были. На раз- 
ных этапах моей жизни, они, 
можно сказать, продвинули 
меня. Эти люди делали так, что 
я начинал стремиться к чему- 
то. В общем-то, это то же 
самое, что делает хороший 
продюсер для исполнителя. 


А на экзаменах ты спи- 

сывал? 

Нет. Ну, разве что по химии. 
Тяжело давалась мне эта наука. 


Дн 


ре 


Ну шпаргалки-то хоть 

делал? 

Нет, я считал, что это очень 
хлопотно. На экзамене я садил- 
ся на первую парту и просто 
списывал. Преподаватель 
ведь всегда смотрит на галер- 
ку, ана первый ряд практиче- 
ски не обращает внимания. 

А контрольные вбобще баналь- 
но писал: девчонки делали кон- 
трольную, а яу них списывал. 


А какой любимый предмет 

утебя был? 

Мне практически все 
предметы нравились. Но боль- 
ше всех - немецкий язык. 

Но опять-таки это связано 
с тем, что был хороший пре- 
подаватель. 


Признайся, пары прогу- 
ливал? 
Да, конечно. 


А что отвлекало от учебы? 
Девушки, желание зарабо- 
тать деньги, какие-то вечерин- 
ки, и, конечно же, музыка. 


Так, а как было с личной 

жизнью во время учебы? 

С личной жизнью было по- 
стоянно, Одно другому не ме- 
лог ни учеба - личной жиз- 
ни личная жизнь - учебе. 


Ты говоришь, что подра- 
- батьвал во время учебы, 

а где? 

Везде. Я боюсь, даже не 
вспомню количество мест, где 
работал. Ночным портье рабо- 
тал, подрабатывал на очень 
грязной фабрике, почту раз- 
носил и продавал какие-то 
картины. 


Денег хватало? 

Нет, конечно. Их всегда не 
хватает. Обычно они у челове- 
ка появляются тогда, когда 
он понимает: деньги будут 
не у того, кто их зарабатывает, 
ау того, кто умеет их правиль- 
но расходовать. 


Интересно, а на что ты по- 
тратил первые заработан- 
ные деньги? 

Первые деньги я заработал 
лет в двенадцать. На тарном 
складе мы отмывали этикетки 
с пивных бутылок. И я купил 
себе турецкий свитер и джин- 
сы. А когда на первое сентяб- 
ря одел в школу эти обновки, 


увидел, что все одноклассники 
пришли практически в таком 
же прикиде. 


Скажи, а как ты развлекал- 

ся в студенческие годы? 

Да как обычный студент. 
В Германии я ходил в ресто- 
ранчик и дегустировал новые 
блюда. 


А чем отличается учебная 


система в Германии от бе- 

ларуской? 

Контролем над учебным 
процессом. У нас есть группы, 
курсы, потоки. Каждый отно- 
сится к какому-то определен- 
ному коллективу. А в Герма- 
нии — свободное посещение: 
ты приходишь на лекцию 
и знаешь присутствующих 
только в лицо, имен не зна- 
ешь. Там нет никакого контро- 
ля присутствия на лекциях. 

Ты можешь учиться в универ- 
ситете очень долго. Каждый 
выпускник должен набрать 
определенное количество так 
называемых «тестов». Их мож- 
но сдать за два года, а можно 
за десять. Но в общежитии 
разрешают жить только двад- 


ЧУВАААК! 


цать пять лет. Вообще там 
дешево жить в общежитии. 


A ты жил там в обще- 

житии? 

Да, но там не такие клас- 
сные общаги, как у нас. Там 
скучно. Я скучал по нашим 
общагам. 


_ Скажи, а как ты расслаб- | 
ляешься, снимаешь 
стресс? б г 
Аяне напрягаюсь.© Аесли | 
серьезно, просто отключаю 

мобильный телефон. | 


Тебе нравится Киев? 
Да, очень. Именно позтому 
я стараюсь здесь бьвать чаще. 


Интересно, почему ты 
свой первый полноме- 
тражный альбом выпустил 
именно в Украине? 

В Украине раньше уда- 
лось закончить переговоры. 
И в Украине я познакомился 
со своим чудо-директором 
Михаилом Шияном. 


Интервью провела 
Екатерина Трушик, «5 балів» 


РАЗДАЧА СЛОНОВ 


Шпильная Башня — 
последний тур пошел! 


умаем, никто не будет против, если : Светлана Залынская 
мы, чтобы все было сильно честно, ` 
подождем еще месяц для того, чтобы 
получить как можно больше голосов 
«за» и «против» ваших Шпильных Ба- 
шен. У нас сейчас наметилось три ли- 
дера, и пока ни слова об этом, чтобы 
не повлиять на результаты голосований. 
Мы по-прежнему ждем ваших фотографий 
и писем с голосами за наших участников. 
Стоит отметить, что лидеры у нас будут 
определяться явно в двух категориях — 
самая идейная фотка и самый идейный пик- 
чер с элементами монтажа. А пока что - вот 
вам фотки еще нескольких претендентов. 


1Ю 


ees Спецвыпуск ве правда о Counter-Strike» 


Твой «ШПИЛЬ!» 


Фамилия 


Индекс Адрес 


Номер телефона (с кодом) 


і РАЗДАЧА СЛОНОВ 


VCTDOHC 


мых. Именно такой с 


KAK 


bad 


ы думаєте, почему мы 
рассказываем о том, что 
DJuice появился в Украи- 
не, только сейчас, несмо- 
тря на то, что услуга до- 
ступна в нашей стране 
с начала сентября? Хотели мы 
рассказать об этом еще в сентяб- 
ре, но не вышло, а вопросов, кто 
такой этот DJ и причем тут Juice, 
нам задавалось столько, что мы 
решили все же рассказать. 


О том, что DJUICE - это услуга 
мобильной связи, рассчитанная 
„на молодежь и ее запросы, атак- 
же на возможности этих самых 
ребят и девчонок, говорить уже не 
стоит, все итак знают. А вот по- 
дробности рождения нового моло- 
дежного пакета знают не все. 

Не хотелось бы в статье про 
одного оператора приводить 
в пример другого, поэтому просто 
скажем, что DJUICE - это новый 
бренд компании «Киевстар», кото- 
рая полностью обеспечивает его 
техническую и инфраструктурную 
поддержку. То есть везде, где ра- 


ботает телефон компании «Киев- 
стар» (а это - вся территория 
страны за небольшим исключени- 
ем, плюсеще много стран, с кото- 
рыми компания подписала дого- 
вор по этому поводу), работает 
и DJUICE. Повсюду, где обслужи- 
ваются абоненты «Киевстар», об- 
служиваются и абоненты DJUICE. 
Да, DJVICE работает и за ру- 
бежом, в странах, куда наш 
пипл ездит постоянно - Чехия, 
Венгрия, Италия, Словакия, 
Словения, Турция. Таким обра- 
зом, если вы собираетесь на ка- 
никулы куда-то в те края, нет 
смысла покупать другой пакет - 
DJUICE обеспечит вас связью 
и за пределами нашей страны. 
Родом DJUICE из Швеции - 
именно там в 2002 году компа- 
ния Telenor, совместно с которой 
и был внедрен виртуальный опе- 
ратор в Украине, впервые запу- 
стила эту услугу. После успеха 
в Швеции услугу распространили 
в Норвегии, а затем в Венгрии. 
Теперь она дошла и до Украины. 
Итак, что же прикольного 
предлагает DJUICE своим або- 


bl ХОФИЛИ НА ПРЕЗЕНТАЦИЮ 
ЧТО УЗ ITONO ВЫШЛО 


нентам? Ну, к при- 
меру, это низкие 
тарифы для разго- 
воров внутри сети 
(а до конца ноября 
этого года они во- 
обще шаровые!). 
Еще срок действия 
пакета не заканчи- 
вается никогда! 
5М5-сообщения 

у абонентов DJVICE 
очень дешевые - 
всего 25 копеек, а на время 
акции (то есть до 30 ноября) 
они стоят всего 1 копейку! Ну, 

а для любителей всего нового 

и модного DJUICE предлагает 
легкий доступ к мультимедийно- 
му контенту: мелодиям, играм, 
логотипам для вашей мобилы. 
Кроме этого, абоненты DJUICE 
всегда могут получить разные 
бонусы типа шаровых посеще- 
ний концертов, кино, вечери- 
нок. Можно будет участвовать 

в международных обменах и пу- 
тешествовать намного деше- 
вле - в общем, все для молоде- 
жи! Подробности стоит поискать 
на сайте 


www.djuice. 
com.ua или 
в специали- 
зированньх 
магазинах. 
А пополнять 
счет можно 
карточками 
старого 
образца 
Асе&Вазе 


или новыми, на которых, кро- 
ме Ace&Base, написано еще 
и ВАЛСЕ. 

Абонент DJUICE может отпра- 
влять и принимать с помощью 
своего телефона и е-тай-сооб- 
щения. Если вы хотите связать- 
ся со своим другом по мылу, 
то пишите ему на адрес: 
+38097ххххххх@25т5.Ку\- 
star.net, где хххххххх - это его 
номер внутри сети. К слову, 
многие спрашивают, почему 
у DJUICE все номера начинают- 
ся с 8097. Отвечаем: база або- 
нентов «Киевстар» выросла 
настолько, что перестала поме- 
щаться в код сети 067. И чтобы 
не останавливаться в своем ра- 
звитии, компания ввела новый 
код - 097. Так что все абоненты 
DJUICE имеют номера 097 6, 
097 7 и 097 9. 

В общем, все. Если еще есть 
вопросы, то вам стоит позвонить 
с мобильного телефона на номер 
466 (шаровой звонок), а с обыч- 
ного телефона - на номера (044) 
466 2 466 или (067) 466 2 466. 
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We will Rock You 
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Мокіа 3100, 3300, 35101, 3650, 5100, 6100, 6610, 6650, 6800, 7210, 7250, 72501, 7650; 
Samsung Х100, X600, E800, E700, 0410, С100, У200, S300M, 5500, E400; Panasonic ЕВ 
G60, X70; Alcatel OT535; Siemens C55, C60, M55, МСБО, 555, SL55; LG C1100, G1600, 
G5400; Motorola £365; Sony Ericsson 1230, T300, Т310, Т610, P800, P900, 2600 


Мономелодії для моделей: 
усі моделі Nokia (окрім 3110, 5110, 5130); Samsung R200S/R210S, №600, №620, T100; 
Siemens А50, A52, C45, C55, C60, M50, М55, МСБО, ME45, МТ50, 545, 555, 51451", $155 


55074116 "55075416 55076616 °55081516 55081716 55082916 55102416 55103516. 


(модель не сигналізує про отримання контенту) 


УМС, SIM-SIM та ДАЖИНЕ 


Відправ пустий SMS на номер 
104507ххххххх, 

де ххххххх — код обраного контенту. 
Вартість замовлення — 5 грн. (з ПДВ) 


КИЇВСТАР та ACE&BASE 


ЯК ЗАМОВИТИ? 


лай баці поро руда др ро осо ррдої рода раці поро подо роду род подо ПО Со 
Nokia 3100, 3300, 35101, 3650, 5100, 6100, 6610, 6650, 6800, 7210, 7250, 72501, 7650; LG G5310, C1100, 
С1600, G5400; Siemens C60, M55, МСБО, 5155, S55; Alcatel ОТ535; Samsung S300M, D410, E700, £800, 
X100, Х600, У200, C100 (з прошивкою G4 Ta вище); Sony Ericsson T310, T610, T68i, Р800, Р900, 2600; 
Panasonic EB G60, GD67, X70; Motorola E365 
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ПЕРЕКОНАЙТЕСЬ, чи підтримує Ваш телефон прийом кольорових 
зображень та поліфонічних мелодій. У М/АР-браузері свого 
телефону наберіть адреси: 
ве / /unotech.com.ua/testpoly 
4 /unotech.com.ua/testcard 
РЕ. БЕЗКОШТОВНІ поліфонічну мелодію чи кольорове зображення 


Якщо Ви замовляєте поліфонічну 
мелодію або кольорове зображення — 

у відповідь отримаєте М/АР-адресу, за 
якою зможете завантажити обрану 
мелодію чи зображення. Для цього 


повинні бути активовані Ліцензія Державного Ліцензія Державного 
настроєні М/АР-послуги. Вартість WAP- зро aun) * ЕЙ 

в «ар ендо київстар України Ме 009503 
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ЖИНС - это так же попу- 
лярно и доступно, как... 
как... ну, как джинс! Все 
ходят в джинсах и джин- 
совых рубашках, курт- 
ках, юбках и знают, что 
это удобно, недорого 
и круто. И точно так же многие 
выбрали для поддержания мод- 
ного и современного стиля опе- 
ратор ДЖИНС, который уже от- 
праздновал первую годовщину 
своей деятельности в Украине. 
зВодбіїййвпозитивная знерге- 
тика ТОЛЬКО увеличивается. 
Если ТОлько и делаешь, что 
Участвуешь в молодежном дви- 
к ‚ получаешь позитивные 
эмоции и, не переставая, отда- 
ь их на супервечеринках, то 
ле этого ты получаешь еще 
ольше эмоций, еще сильнее 
заряжаешься и можешь сделать 
еще больше, что в очередной 
«раз доказывает ДЖИНС. Летом 
ДЖИНС отпраздновал годовщи- 
ну своей работы грандиозными 
вечеринками, собравшими 200 
тысяч человек, понимающих, 
что такое супердрайв. Лучшие 
М ® DJ своими треками взорвали 
nig зтим летом не один танцпол. 
А теперь ДЖИНС едет к тебе! 


На пресс-конференции, кото- 
рая прошла 25 сентября в киев- 
ском Дворце Спорта, представи- 


ЛЖИЙО DJ ПАРАД — НА 


тели ДЖИНС- 
команды, а так- 


превзойденный 
DJ Move обьяви- 
ли, что серия 
супервечеринок 
продолжаєтся 
и разрастается. 
Кстати, именно 
DJ Move стал луч- 
шим из диджеев Украины, кото- 
рого 5М5-голосованием выбрали 
участники летних сейшнов. 
Восемь супервечеринок 
ДЖИНС DJ Парада пройдут 
в 8-ми городах Украины и за- 
жгут не одну ночь. Итак, встре- 
чайте: после киевской вечерин- 
ки 25-го сентября, открывшей 
осеннюю серию, ДЖИНС Р) Па- 
рад перемещается в донецкий 
клуб «Колизей» (9 октября), 
симферопольский «Зеленый 
театр» (16 октября), днепропе- 
тровский «Тайм-Аут» (23 октяб- 
ря), львовский «Миллениум» 
(29 октября), харькбвский 
«2000» (6 ноября), одесский 
«Метроном» (13 ноября) и в за- 
вершение - в город Луганск 
(20 ноября). На всех вечерин- 
ках - вход свободный, надо 
только получить у промоутера 
ДЖИНС флаер, который даст 


‚тебе возможность поучаство- 


вать в тусовке с лучшими укра- 
инскими диджеями - DJ Move, 
DJ Mishukoff, DJ Light. 

Ha пресс-конференции был 
представлен CD с лучшими тре- 
ками летнего ДЖИНС DJ Пара- 
да. Это уникальный диск, про- 
сто срывающий крьшу своим 
драйвом. И такой диск может 
получить любой участник вече- 
ринок, достаточно просто прий- 


же MC Lapot и не- 


шу 


ти и выиграть в каком-то кон- 
курсе, розыгрыше или же ока- 
заться тем счастливчиком, 
который получит сидюк 

в подарок. 

Но самый главный сюр- 
приз готовится в конце го- 
да, предположительно к но- 
вогодним праздникам. Это 
будет вечеринка, которая 
побьет рекорд непрерыв- 
ного драйва на одном 


танцпо- 
ле! До сих 
пор этот ре- 
корд удержи- 
вает Индия, 
где вечерин- 
ка продол- 
жалась в те- 
чение 55 
часов. 

Но ДЖИНС 
решил 
пойти 
дальше, 

и его party 
будет 
длиться целых 
60 часов под- 
ряд! Такого дви- 
жения еще не 
видел мир! 

И любой из вас 
может стать его 
участником. 
Точное время 

и место побития 
рекорда пока 
держится в се- 
крете, но в бли- 
жайшем буду- 
щем об этом 
объявят. 

Да, никто не 
знает, где и ког- 
да это будет, но 
все знают, что 
то, что будет, будет грандиозно! 
DJ Move на наш вопрос о том, 
какой егодерсональньй ре- 
корд,/бкавайі что не пытался 
продлитькво» выступление 
максимально долго, но простаи- 


вал за пультом, cy | 


м оо ро оч 


- 
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о Фе аа 


рождая новые треки, по 5-6 ча 
сов. Так что 60 часов - зто прий 
мерно 10 норм DJ Move. А те- 
перь представьте себе, на чт@ 
способны 10 DJ, играющих один 
за другим@з перерыва! это 
будет супервзрыв и супьрдрайв! Я 


‚ © 
вве 


Ведь правда, 
вас тоже очень волнует 
проблема замусоривания 
мусорников выброшенными 
мобильными телефонами? 
Бывало, выйдешь из дома, 
а на пороге бомжи накидали 
моторол и нокий, которые вот 
уже как полтора квартала вы- 
шли из моды. Тут не до спокой- 


ствия: надо что-то срочн@ pe 
| шать! А то ведь мобилы Saco 
ряют окружающую среду 

И самый мудрый правитель 
на Земле - повелитель Кимме- 


| рии Конан, а по совместитель- 
| ству губернатор Калифорний 
Арнольд Шварценеггер, поди: 
сал закон об обязательной 
переработке мобил во что-то 
полезное и безвредное для 
нашей планеты. Немыслимое 


ют, куда девать огромные кучи 
| мобил! В Калифорнии, напри- 
мер, число опротивевших мо- 


бил достигает 40 тысяч единиц | 


в день. Это ж какая куча хла- 
ма?! Нет, от него нужно избав- 
ляться, и притом цивилизован- 
но. Шварценеггер предложил 

| их перерабатывать. Амы пред- | 
лагаем передавать немодные 

| мобилы, работающие в стан- 


‚2003 года (желательно с под- 
-держкой СРВ$ и цифровой 
камерой). Мы постараемся 


ведь дело: американцы не зна- | 


| но рассказывать не только про 
| японцев, но и про тайваньцев: 

| компания Beng выпустила свою 
і очередную самоделку - «фото- 

| аппарат с функциями мобиль- 

і ного телефона» 5700 со вспьш- 
| кой. То, что в телефоне есть 

| камера, - это не вопрос. Каме- 

| ра на 1,3 мегапикселя работа- 

| ет, по заверениям производите- 


| ет, что сее помощью можно 3a- 
| той 30 кадров в секунду. Ну, 


| говорить нет смысла - онтам 


Чі 
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дарте GSM 900/1800/1900, 
беднякам Украины, особенно 
старые и немодные модели 


как-нибудь переработать их 
сами. Может, получится? 


Не хватает только 
встроенного 
«Мерседеса»... 
Японец говорит друго- 
му японцу: 
- Скажи, Ямамото-сан, 
что я зажал в.кулаке? 
Угадаешь - дам тыся- 
чу йен! 
— НУ, я думаю, что у те- 
бя там телевизор... 
- Не-е-ет, Ямамото-сан, 
то, что там телевизор, 
зто понятно. Угадай, 
сколько их там? 
Старый анекдот | 


Теперь такие анекдоты мож- 


ля, отлично, Она настолько 
неплохо и быстро функциониру- 


писывать даже видео є часто- 


о встроенном МРЗ-плеере тоже 


есть и работает на ура. Телефон 


может функционировать в се- 
тях трех диапазонов - GSM 
900, GSM 1800 и GSM 1900. 

Ну, камера, скажем прямо, 
работаєт с частотой 30 кадров 
в секунду в нездоровом разре- 
шении - 176х144, но ребята, 
это же мобильный телефон! 


| При более пристойном разре- 
| шении 352х288 она может 


писать видео с частотой 15 ка- 
дров в секунду. 

В 5700 имеется разъем для 
карт памяти тіпі 50 (их объем - 
до 32 Мб) и есть 05В-разьем, 
а также инфракрасный порт. 


| Поддерживаєт 5700 такие 


штуки, как WAP 2.0, Java. МОР 


| 2.0 и GPRS. Пиликает звоно- 


чек этой мобилы на 64 голо- 
са. В 5700 есть внутренний 


| ЖК-экран с разрешением 


128x160 точек @ 256 тыс. цве- 
тов и внешний с разрешением 
96х64 точки @ 4096 цветов. 
Камера снимает фотки 
с максимальным разрешением 
1280х960 точек, после чего их 
можно крутить, накладывать 
на них фильтры и смотреть их 


| в режиме слайд-шоу. И - самая 
| крутизна - в мобилу встроена 


вспышка LED. В общем, есть 
все, даже фонарик. В режиме 
разговора телефон работает 

З часа, а в режиме ожидания - 
100 часов. Его размеры при 
этом 82х41,5х21,6 мм, а вес 


очень маленький - всего 90 
граммов. 

Кто найдет, несите в редак- 
цию. Мы разберемся, что 
с ним делать. Может, по совету 
Шварценеггера сразу же ути- 
лизировать? В общем, несите, 
а мы сделаем так, чтобы вся- 
кие вредные вещества, если 
они есть в этом телефоне, не 
засоряли атмосферу. И воду то- 
же. Короче, мь спасем мир 
от зтого телефона - будем спе- 
циально носить его с собой 
и пользоваться напропалую. 


_ АММАМА ai 


Английское название: Akira 
Формат: полнометражный 


фильм (1 988) 


Жанр: психологический триллер 
с элементами НФ и апокалиптики 


Создатели: 


мангака - Отомо Кацухиро 
авторы сценария - Отомо Кацухиро 


иХасимото Идзо 


режиссер - Отомо Кацухиро 
композитор - Ямасиро Гэйно 
студия - Akira Committee 


трелки часов показывали 
ровно семь утра. Я сел на 
заднее сиденье маршрут- 
ного такси «Украинка - 
Киев» и, вставив в уши 
наушники, включил плеер. 
Машина тронулась плавно. 
Лишь спустя какое-то время 


я понял, что девятиэтажные 
здания, которые каждый раз 
встречают гостей этого ма- 
ленького городка, уже давно 
исчезли за лесополосой. 

Я расстегнул рюкзак и до- 
стал журнал. Слегка потертая 


глянцевая обложка с желтой 
надписью вверху. Перевернув 
страницу и пробежавшись 
по оглавлению, я стал быстро 
перелистывать страницы, из- 
редка останавливая взгляд 
на понравившемся дизайне. 
Маршрутное такси неслось 
практически беззвучно, за 
окнами то и дело мелькали 
огромные бигборды, прикры- 
вая своими мощными телами 
крыши шикарных особняков. 


- Да, нынче такие журналы - 
раритет, - сказал я вслух. - 
Странно, почему их тогда не 
ценили? 

— Что? Что вы говорите? - 
спросил старик лет восьмиде- 
сяти, сидевший рядом со мной. 

- Я говорю, что такие игро- 
вые журналы сегодня - рари- 
тет. В наше время молодежь 
привыкла получать информа- 
цию мгновенно и при этом да- 
же не отфильтровывать ее. 

Старик пожал плечами 
и, глубоко вздохнув, с уста- 
лостью в голосе произнес: 

— Да, вы правы, молодой че- 
ловек. Мир меняется. Однако ни 


я, ни даже вы этих изменений 
не замечаете. И причина заклю- 
чается в том, что мы сами при- 
частны к этому, ведь мы сами 
создаем то, что его изменяет. 

Я прищурился и, взглянув 
на него, подумал: «Он хоть сам 
понял, что сказал?» 

— Конечно! - ответил ста- 
рик, улыбаясь. - Да не волнуй- 
тесь так. Просто я давно на- 
учился читать мысли людей 
по их лицам. Поверьте, это 
не так сложно. И вы, молодой 
человек, не стали для меня 
исключением, - он опять улыб- 
нулся и взглянул на часы. 


Neo-Tokyo is sbout to Е* Хе Р. 1. О*«О«Е 


За окном такси мелькнул 
очередной голографический 
бигборд с яркой рекламой. 

— Позвольте узнать, почему 
вы так считаете? - насторо- 
женно спросил яу него. 

Он повернулся ко мне и взгля- 


нул на разворот журнала. 


Я. 


— Вот смотрите, - сказал он, 
указывая на журнал. - Чело- 
век, который написал эту ре- 
цензию, и предположить не 
мог, что через несколько де- 
сятков лет ее будете читать вы. 

— Я вас не понимаю. 

Он опять взглянул на журнал 
и произнес: 

— Когда я был... ну, пример- 
но в вашем возрасте, я сильно 
увлекался изобразительным 
искусством. Вернее сказать, 


это было частью моей работы. 
И вот на каком-то этапе мне 

в руки попал один замечатель- 
ный мультфильм. Сразу хочу за- 
метить, что он, может быть, по- 
кажется вам слегка наивным, 
но поверьте, по тем временам, 


Для того чтобы сделать 
правильный выбор, 

человек должен иметь 
возможность совершить ошибку. 


Е. Коломиец 


а это 1988 год, это было дей- 
ствительно достижением. 

— Ну и что в нем было такого 
замечательного? - спросил я, 


Старик закрыл глаза. Воца- 
рилось молчание. 

— Извините, но вы не ответили 
на мой вопрос, - произнес я, пе- 
релистывая страницу журнала. 

— Вам не интересно то, о чем 
я собирался вам рассказать. 
Вы поглощены прошлым и вам 
нравятся его «краски», однако 
вы совершенно не хотите знать, 
как создавались эти «краски». 


- Почему вы так решили? - 
спросил я. 

Старик открыл глаза и улыб- 
нулся. 

— Ладно, молодой человек, 
я расскажу вам про этот мульт- 
фильм. И, возможно, вы пойме- 
те, почему цвета прошлого 
красивы и сейчас. Настолько 


красивы, что привлек. 
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мание не только своим внеш- 
ним видом, но и содержанием. 


И он начал свой рассказ. 

- В тогдашней Японии рынок 
комиксов был организован 
иначе, нежели в нашей стране. 
Тогда, да и сейчас, пожалуй, 
тоже, в этой стране существо- 
вали журналы, объем которых 


превышал сто страниц. Обычно 
в один такой журнал входило 
несколько серийных комиксов, 
которые были собраны под 
одной обложкой. Мода на та- 
кие сборники пришла из Се- 
верной Америки, хотя, должен 
заметить, их «начинка» сильно 
отличалась от оригинального 
американского комикса. 

И вот в далеком 1982 году 
на обложке журнала Young no- 
явилась надпись «АКИРА», ко- 
торая была названием целой 


истории. Автором этой истории 
Е 


был Кацухиро Отомо, в свое 
время один из известнейших 
мангак и режиссеров аниме. 
Да, кстати, это была его не 
первая работа. Двумя годами 
ранее он выпустил мангу «Дет- 
ские сны», которая через три 
года получила престижную 
премию — Гран-при Японского 
НФ. Это был первый случай, 
когда подобная премия при- 
суждалась манге. 

Люди, которые следили 
за творчеством Отомо, говори- 
ли, что толчком к началу его 
арт-деятельности послужила 
научная фантастика и запад- 

цін 


ное кино, которьми он очень 
увлекался в детстве. Но, как 
показала история, именно 
манга «Акира», со временем 
переизданная в шести томах, 
стала тем источником, кото- 
рьй предрек апокалиптиче- 
ское будущее. 


В учебники по истории ко- 
миксов эта манга вошла как 
новый жанр апокалиптики на- 
чала восьмидесятых, и именно 
благодаря ей японский комикс 
стал очень популярным. Спу- 
стя 6 лет она была экранизи- 
рована и стала первым аниме 
с 24-мя кадрами в секунду, 
широко известным не только 
в Японии, но и за рубежом. 
Одним словом, Отомо умудрил- 
ся втиснуть историю на 2160 
страницах в 120 минут видео. 
Это примерно 18 страниц 
в минуту, или 3,33 секунды 


на страницу. Неплохо, а? - 
старик довольно улыбнулся 
и подмигнул мне. 

— А что было потом? - поин- 
тересовался я. 

— После того, как Отомо соз- 
дал анимированную, но сжатую 
версию своего шеститомного 
произведения, он решил отойти 
от графики и переключился на 
написание текстов к сценариям 
аниме и манг. И в 1990 году из- 
под его пера вышла манга ZeD, 


которая впоследствии была 
экранизирована. Она также 
снискала славу не только среди 
поклонников, но и среди много- 
численных критиков, так как 
затрагивала актуальную про- 
блему для современного обще- 
ства - проблему старости. Чуть 
позже, в 1995 году, Отомо ре- 
шил экранизировать свои но- 
веллы, которые объединил под 


одним названием - Метогіе5 
(«Воспоминания»). 


Старик замолчал. 

— Ну, а дальше? - сеще 
большим интересом спросил я. 

— Извините, - сказал он, тя- 
жело вздыхая. - Я просто кое- 
что вспомнил. 

— Что? 

— Это неважно. Ну, ладно, 
слушайте дальше. Его эстетика 
повествования, будь то манга 
или аниме, была близка эсте- 
тике радикального комикса, 
истоки которого надо искать 
в философии панков. Поэтому 
Отомо всегда испытывал инте- 
рес к самым разным слоям 
общества. К тому же в своих 
работах он иногда в сатириче- 
ской манере показывал свое 
отношение к концу света или 
К HOBbIM «спасительньм» рели- 
гиям, которые уже успели за- 
полонить общество. 


Старик опять замолчал 
и о чем-то задумался. Маршрут- 
ное такси, сбросив скорость, 
въехало в черту мегаполиса. 

- Ой, извините, - сказал он, 
поглядывая на часы. - Я не- 
много отклонился от темы раз- 
говора, так и не рассказав 
о сюжете мультфильма. Так 
вот, действие фильма разво- 
рачивается в 2019 году 


в огромном мегагороде Нео- 
Токио, построенном на руинах 
старого Токио, где вот уже не- 
сколько лет идет война между 
двумя преступными группи- 
ровками. Картина как раз 
начинается с того момента, 
когда байкер Тэцуо, потеряв 
управление в погоне за про- 
тивником, сбивает странно- 


го ребенка, внешне похоже- 
го на дряхлого старика. 
Неожиданно к месту ава- 
рии прилетают военные вер- 
толеты и забирают с собой 
обоих. 

Канэда, друг Тэцуо, и осталь- 
ные байкеры, озадаченные 
увиденным, отправляются 
на поиски друга. 


А тем временем на Тэцуо 
начинают ставить эксперимен- 
ты, превращая его в новейший 
вид парапсихологического 
оружия, лучшим образцом 
которого был в свое время 
таинственный мальчик по име- 
ни Акира... 

Маршрутное такси останови- 
лось у входа в метро. Старик 
встал и уже собрался выхо- 
дить, когда я спросил: 

— Могу ли я узнать, как вас 
зовут? 

— Мое имя ты прочитаешь 
в этом журнале, в том месте, 

с которого я начал свой рассказ. 


Старик растворился в толпе, 
ая раскрыл журнал и начал 
читать. 


Sova 


WHUAT 


По сообщению Anime News 
Service, б сентября 2004 года 
по токийскому анимационному 
каналу была показана послед- 
няя сдвоенная серия (166/167) 
телевизионного сериала Іпи- 
уазпа. Всего же экранизация 
оригинальной манги Такахаси 
Румико насчитывает более 
шести телевизионных сезонов, 
четыре специальных и три пол- 
нометражных фильма. Также 
Anime News Service сообщила 
о том, что четвертая полноме- 
тражка готовится к выходу 
в декабре текущего года. 


WHUAE 
Оригинальнье рисунки 
известного художника Алекса 
Росса (Alex Ross), которые 
были сделаны как обложки- 
плакаты для хитового блокба- 
стера Spider-Man 2 («Человек- 


Паук-2»), будут выставлены 
для продажи на аукционе 
еВау. Все доходы от продажи 
пойдут в «Центр борьбы с ра- 
ком» для реализации иссле- 
довательских программ. 
Источник: 
www.prnewswire.com 


WHUART 


Новые анимационные Ce- 
рии Batman («Бэтмен») от War- 
ner Bros. будут показаны 
в Америке осенью этого года. 
Интересное совпадение - 
анимационные серии продю- 
сируют Вгисе Тітт (Брюс 
Тимм), Paul Dini (Пол Дини) 


и Alan Burnett (Алан Барнет), 
который был исполнительным 
продюсером фильма Batman. 
Источник: 
www.comicscontinuum.com 


WHUART 


По информации на сайте 
www.grant-morrison.com, три 
новые части комикса WE 3 
(права на издания которого 
принадлежат компании DC CO- 
MICS), нарисованные Фрэнком 
Квайетлом (Frank Quitel), 
вьшли в августе 2004 года. 


WHUAE 

Как стало известно, в бли- 
жайшем будущем, а именно 
9 октября 2004 года, на зкра- 
ны Японии выйдет игровой 
фильм по мотивам одноимен- 
ного аниме Devilman. Изна- 
чально ленту планировалось 
выпустить еще в июне, но 
из-за возникших трудностей 
в процессе создания спецэф- 
фектов дата выхода на боль- 
шой экран была перенесена. 

Источник: AnimeNation 


УЧИ: 

Совсем недавно компания 
Marvel Comics сообщила 
о появлении своего нового 
комикса Warlock, созданного 
по сценарию знаменитого ко- 
миксиста Грэга Пака. Комикс 
рассказывает о супергерое, 
созданном группой сумасшед- 
ших ученых для спасения 
мира. По словам сотрудников 
компании, обложки к комиксу 
рисовал не менее знамени- 
тый художник Д. Г. Вильямс-3. 

Вот что об этом комиксе го- 
ворят сайты обозревателей. 

Comixfan.com: Пак написал 
ментально стимулирующую 
историю, которая освежает 
классический характер супер- 
героя, в то же время отрыва- 


ясь от стандартов историй 

про супергероев. 
SimplyJD.com: Художник, 

который показывает не просто 

‘уровень, а высочайший полет 

в этой области. Его стиль, отча- 

сти похожий на Джона Берна 

и Дана Юргенса, отлично под- 

ходит для подобной книги. 


Источник: 
www.gregpak.com/warlock 


УЧИТ 


Всемирно известная игровая 
компания Blizzard Entertainment 
в сотрудничестве с японской 
корпорацией ТОКУОРОР Іпс. 

в 2005 году собирается выпу- 
стить трехтомный комикс 
(мангу) Warcraft: Sunwell Trilogy. 
В основе сюжета - приключе- 
ния девушки Апуееп-ы и синего 
дракона по имени Kalec, при- 
нявшего человеческую форму, 
чтобы скрыться от темных сил, 
пытающихся уничтожить его 


расу. Выход первого тома под 
названием Dragon Hunt наме- 
чен на начало весны 2005 го- 
да. Из заявленного релиза ста- 
ло известно, что написанием 
сценария к трехтомнику 
займется автор фэнтезийных 
романов о вселенной Warcraft 
Richard Кпаак, а за иллюстра- 
ции будет отвечать корейский 
мангака Jae Hwan Kim. 
Источник: Anime News Service 


WOU 

После нескольких фальстар- 
тов киноверсия знаменитой 
серии комикс-книг про суперге- 
роев, известных как «Фантасти- 
ческая Четверка», начала сни- 
маться в Ванкувере, США, 
и появится на зкранах 1 июля 
2005 года. Как стало известно, 
на главнье роли бьли пригла- 
шень такие звезды, как Вел- 
шем Граффод (мистер Фанта- 
стик), Джессика Альба (Сью 
Сторм), Крис Званс и Майкл 
Чиклис. Также на пресс-конфе- 
ренции, приуроченной к старту 
съемок, продюсеры заявили, 
что они постараются не огор- 
чать поклонников хорошего 
кино и потратят для этого нема- 
лые усилия в области компью- 
терной анимации. 

Источник: 

www.montgomeryadvertiser.com 


WHUARE 


В 2005 году студия Ргодис- 
tion І.С. собирается выпустить 
на японские экраны юмори- 
стический роман, принадлежа- 
щий талантливому мастеру 
Мамору Осии. Об этом расска- 
зал на одной из пресс-конфе- 
ренций глава студии Ргодис- 
tion І.С. Мицуха Исикава. 
Также из уст директора про- 
звучала новость о том, что 
именно он уговорил Мамору 
написать комедию для токий- 
ского зрителя. Нам же остает- 
ся только надеяться на то, что 
маэстро Мамору все же 
выполнит обязательства. 

Источник: Anime News 
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Жизнь - это движение 


ТАЙМИНГ. Движение 

Как известно, в немом 
кино при отсутствии звука 
содержание сцены, ее эмо- 
циональную окраску переда- 
вали в основном движения 
персонажей. Именно поэтому 
их жесты и мимика часто бы- 
ли слишком картинными, спе- 
циально преувеличенными, 
или же наоборот, ужасно не- 
ловкими и медленными. 

Движения персонажа рас- 
крывают его эмоции и на- 
строение, а также позволяют 
понять его характер. Именно 
через движения, которые 
порой воспринимаются 


зрителем совершенно под- 
сознательно, передаются 
малейшие оттенки эмоций 

и чувств. Если персонаж гру- 
стит, он будет гораздо мень- 
шеи медленнее двигаться, 
если радуется - наоборот. 
Естественно, в основном 
эмоции передает мимика, 
но из психологии известно, 
что существуют и другие не- 
вербальные способы выра- 
жения эмоций и настроения: 


>] движения рук, повороты го- 


ловы, неосознанные жесты, 


(например, приглаживание 
волос), которые, как уже го- 
ворилось, воспринимаются 
практически полностью на 
подсознательном уровне. 
Если лишить персонажа не- 
вербальных проявлений 
личности, то он будет менее 
ярким, менее живым и есте- 
ственным. 

Основная задача анима- 
ции — сделать персонаж как 
можно более реалистичным 
не только в плане художе- 
ственном, но и в физиче- 
ском. При движении любого, 
даже комического, персона- 
жа стоит учитывать законы 


физики и анатомии. К зако- 
нам физики относятся грави- 
тация, сила ветра, сила 
трения и так далее. Если 
персонаж будет, к примеру, 
слишком медленно прыгать, 
то зрителю покажется, что в 
рисованном мире нарушена 
гравитация; или если, напри- 
мер, на одежде персонажа 
не будет ни одной складки, 
то он будет выглядеть искус- 
ственно. И, конечно же, тело 
героя должно соответство- 
вать законам анатомии, 


ведь если его суставы будут 
сгибаться не в ту сторону 
или не в том месте, это вызо- 
вет смех. 

Поэтому к разработке 
и людей, и животных надо 
подходить, учитывая законы 
анатомии. Концентрируя вни- 
мание зрителя на определен- 
ных движениях рисованного 
животного, аниматор стара- 
ется сделать его узнавае- 
мым. Например, могли бы вы 
себе представить воробья, 
который не прыгает, а пере- 
двигается короткими шажка- 
ми, как голубь? Или же кота, 
который не изгибается перед 


прыжком? Естественность 

и правдоподобность очень 
важны, так как даже очело- 
веченные животные - разго- 
варивающие и ходящие на 
двух ногах - должны сохра- 
нять характерные для себя 
повадки. 

Такой жанр, как экшн 
(что в переводе означает 
«действие»), и в кинемато- 
графе, и в мультипликации 
всегда приковывал внима- 
ние зрителя. А при нынеш- 
нем развитии технологиче- 


ских средств этот жанр 
постоянно пополняется 
новинками, сделанными 

по большей части на основе 
компьютерной графики. 

В последнее время стало 
популярным экранизировать 
комиксы, основное достоин- 
ство которых - тщательный 
подбор эффектного ракурса 
относительно главного дей- 
ствия. Ведь художник, соз- 
дающий подобные сцены, 
не ограничен расположени- 
ем камеры. Он знает, что 
изображение основного 
действия на страницах 
комикса зритель будет 


рассматривать подолгу. 
Именно поэтому художник 
старается показать движе- 
ния своего героя как можно 
более реалистично. 

«Красивая и хорошо поста- 
вленная сцена заворажива- 
ет зрителя», - говорят бра- 
тья Вачевские в одном из 
своих интервью, - поэтому 
компьютерная анимация 
персонажа должна учиты- 
вать все принципы изобра- 
жения, причем с максималь- 
ной эффективностью». 


СВУВЗНИЧКА 


ока мы туг 
— работали 
над очеред- 
Ga HbIM HOMe- 


г Е Е ] ром, коман- 
і киберспортсменов 


в составе GSC.Ga- 


= =) meWorld (Zero- 


Gravity, BoBo, Weiss, 


me ce yxo, Enix), 


— ) GSC.Chip.Mask, 


zd.Mistik, GSC.Hot, 
Fudes.Fodder 

и vWeb.Yan намыли- 
лась в Америку. 


— СВ 2004 
Grand Final — 


Яркая церемония открьтия 
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Русские любят ZeroGravity: в галерее на сайте 
cyberfight.ru ZG - единственный украинец 


Этому предшествовал целый 
сериал под названием «Отбо- 
ры», о котором крайне подроб- 
но мы писали в прошлых выйу-= 
сках. Когда бьл'определен 
состав нашей сборной коман-: 
ды; всемирный спонсор = 
чемпа - компания Samsung, - 
особьм образом подсобили 
спортєменам, в результате чего 
все участники и сочувствую- 
щие беспроблемно получили 
визы. К сочувствующим мы от- 
носим SalvadorLimones, кото- 
рый наконец-то собственнолич- 
но и саморучно отправился в 
Сан-Франциско в виде тимли- 
дера. Тимлидер - зто почетно, 
это классно, зто,кроме всего 
прочего, не требует особой от- 
ветственности (а если ть - тип 
совсем безответственный, 

то вообще ничего не требует), 
ты считаешься крутым членом 
команды и можешь делать раз- 
Hoe... По приезде обязательно 
спросим SL, чем он там зани- 
мался и в чем состояли его за- 
дачи, и отдельно уточним, что 


за «разное» он мог делать. Сам 
SalvadorLimones сказал, что бу- 
дет «подтирать сопли заплакан- 
ным игрокам, будить по утрам 
ласковым голосом и ловить 
налету диваны в шахтах лиф- 
тов». Посмотрим, посмотрим. 
Это, пожалуй, самый силь- 
ный состав и наиболее серьез- 
ная команда от нашей страны, 
которая когда-либо выезжала 
на международные чемпы: 
Посудите сами (да, было бы 
классно, если бы на WCG 
можно было «посудить 
самому»), это действительно 
сильный состав игроков, 
ориентированных на победу. 
GSC.GameWorld - топовая 
украийнская команда, имею- 
щая многолетний опыт высту- 
пления за рубежом, что уже 
немало. Кроме того, ребята 
на сегодняшний день играли 
со многими из претендентов 
на корону победителя, знают 
их тактики, имеют массу соб- 
ственных нашифровок. Не 
будем списывать также мо- 


раль - их моральной подго- 

товке может позавидовать 

иная команда, стоящая вьше 

в мировом рейтинге. GSC.Ga- 

meWorld - команда, которая 

готова порвать любого на лю- 
бой площадке, а это дорого- 
го стоит и может компенсиро- 
вать некоторые проколы, 
имеющиеся у GSC.GameWorld. 

Они много тренировались, 

причем 21 сентября смота- 
` лись в Питер, где имели не- 
большой недельный сейшн 
с участием многократных 
чемпионов всевозможных 
чемпов - команды М 19. В об- 
щем, тренировки, нашифров- 
ки, командный дух и все такое 
прочее, надеемся на вас! 

У GSC.Chip хорошие шансы 
на выход из группы, он - боец 
опытный и уж точно самый 
сильный и известный анриль- 
щик в стране. Он бывал на 
са (правда, в роли квейке- 
ра) и добивался там опреде- 
ленных успехов. Опыт прихо- 
дит с годами, и сегодня Спір 
намного опьтнее, чем раньше. 
По крайней мере, он поехал 
далеко не в первый раз и зна- 
ком с такими вещами, как 
большая разница во времени 
и акклиматизация, не пона- | 
слышке. Более того, он уже 

$ 


..НО Enix своим барабанний смог отвоевать 
их симпатии! 


с ними справлялся. По сравне- | 
нию с GSC.GameWorld y Чила- 
шансы на выход еще более _ 
высоки, если учитывать то, 

что в Counter-Strike из груп- 

пы выходит только одна ко- 
манда, тогда как в индивиду- 
альньх видах в плей-офф 
выходит целых два игрока. 

Так что остается только ве- 
рить, что Чип не даст слабину 

и сможет противостоять име- 
нитым соперникам. 

Точно так же очень высоки 
шансы на выход в плей-офф... 
у Нога. Это сильнейший игрок 
Украины, который не так дав-. 
но был сильнейшим игроком 
Европы, по данным реалма 
battle.net, где он некоторое 
время удерживал лидерство, 
то есть первое место ладдера. 
Он - стабильный игрок, знаю- 
щий про WarCraft если не все, 
то очень многое, и имеющий 
потрясающую реакцию, а это 
очень важно в такой быстро. 
меняющейся стратегической 
игре, как «варик». Он имеет 
достаточно тактик и стратегий, 
владеет микроконтролем, 

в общем, он - победитель. 

Но победитель в клубе — это 
не обязательно победитель 

на чемпе. Для Ноа чемп тако- 
го масштаба может стать неко- 


до взять: участие в Гранд-фи- 
нале WCG - далеко не поход 
в соседний клуб и даже не 
игра в европейском ладдере 
М/СЗ: ТЕТ. Так что если Hot смо- 
жет удержаться в седле, не 
даст змоциям нервам. огло- 


ль 
ко будет Mist ky, Yan-y и Fod- 
der-y, HO мы рассчитьваєм, 
что они покажут красивые 
игры, чем бы они не закончи- | 
лись. Большие надежды. воз- 


благодаря хорошей иг 
базе имеет опыт игры с pas: 
ными соперниками ичасто 
играет на выезде, что очень 
полезно в таком деле, как ки- 
берспорт. Вообще частая игра 
на разных площадках и в раз- 
ной обстановке - это очень 
важно. Так что, думается, Yan 
тоже не подкачает. 

_ И пока готовился номер, 

мы получили расклад по играм 
в группах: 


Counter-Strike 

GSC.GameWorld -vs- Revolu- 
ciones — 8 октября; 

GSC.GameWorld -vs- mF_kz - 
8 октября; 


лагаются на Yan-a, который М 


_| [4KKaJ] - 


_ Chip_masK.GSC 

-vs- mouzAOpen_Bur- 

‘hie - 7 октября; 
Chip_masK.GSC 

-vs- sickzor_au — 

7 октября; 
Chip_masK.GSC 


-vs- Scourge — 


7 октября; 

_Chip_masK.GSG 
5- fm.navigator="~ 
октября. 


zd.Mistik-vs- та- 
ticROX - 8 октября; 

zd.Mistik -vs- 
ELiam - 8 октября; 

zd.Mistik -vs- 
fzneo - 8 октября. 


WarCraft ill: The 
Frozen Throne 

FuDeS)FoDDeR -vs- 
dw_cat - 7 октября; 

FuDeS)FoDDeR _ 


rvs: fm_ranger = | 


7 октября; 
-оРибез5)рорбев ^^ 
-vs- Sameni - 
7 октября; 
FuDeS)FoDDeR 
-vs- MythCareFly — 
7 октября. 


GSC.Hot -vs- 
johny_sk - 8 октяб- 
ря; у 

> ОЗС.Ної-у5- | 
ZEro_¢z - 8 октября; 

GSC.Hot-vs- - 
FeraL_id - 8 октября; 

GSC.Hot -vs- 


StarCraft: Bro- 
odWar _ 
vWeb.yAn -vs- 
KazioWichura — 
7 октября; 
vWeb.yAn -vs- xel- 
Іо5 Ки - 7 октября; 
vWeb.yAn -vs- 
razor_au — 7 октября. 


Таковь предвари- 
тельные данные 
и наши размышле- 
ния на эту тему. 
И сегодня нам оста- 
ется только поже- | 
лать ребятам удачи, 
спокойствия и уве- 
ренности в себе. 


CLUBHVIMKA 


ay 


| J 


стября. | 


СЕУВНИЧКА 
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амый 
центровой 
в Украине 
игровой 
клуб стал 
ширее и 
большее. Самый 
центровой потому, 
что находится в са- 
мом центре столи- 
ць - на Бессараб- 
ской площади 
в Киеве, что 
на дальнем кон- 
це центральной 
улицы Крещатик. 
Тому, кто небыл 
в Киеве, но смотрел 
парады на праздни- 
ки, поясняем: отту- 
да они все идут. 
После кратких 
пояснений «поче- 
му» пишем «что 
конкретно». Кон- 
кретно стал боль- 
ше и круче сам 
клуб и его начин- 
ка - с 60-ти (это 
когда-то считалось 
много) его увеличи- 
ли до 180 компов 


SS 
I вполне почетное 


or) 


число даже по ce- 
годняшним «стан- 
ционньм» меркам), 
что стало возмож- 
ньм после увеличе- 
ния площади. Но на 
этом прогресс не 
закончился: в клу- 
бе поставили хоро- 
шую технику - Реп- 


і бит 4нт 3,0 ГГц, 


512 Мб DDR, АП 
Radeon 9600 ХТ, 
19" Samsung. В 06- 
щем, на уровне. 
Геймеры прутся. 

И в честь такого 
дела бьло принято 
решение что-то 
срочно организо- 


вать. Все размьшления руко- 
водства закончились тради- 
ционным, но очень наворочен- 
ным турниром по CS, который 
назвали «Samsung C-club» 
Expansion Tournament 2004. 
Праздник киберспорта плани- 
ровался на 2 октября, но по- 
сле того, как на турнамент за- 
регилось 54 команды (!), всем 
стало ясно, что одним днем 
все не обойдется, и в програм- 
му проведения ввели второй 
день турнира. Что послужило 
причиной такого наплыва, не- 
известно. Возможно, гейме- 
ров привлекли призы - спон- 
сором турнира стал Lucky.net, 
и призы были вполне серьез- 
ные. Тем не менее предыду- 
щий рекорд Киева по количе- 
ству команд, принимающих 
участие в одном турнире 

(44 команды), сильно пере- 
крыт, и когда его теперь 
побьют, неизвестно. 

Картами турнира были 
приняты de_aztec, de_cbble, 
de_dust2, de_inferno, de_nuke 
и de_train при настройках 
сервера согласно настрой- 
кам на WCG 2004. 

Среди фаворитов турнира 
можно было сразу же выделить 
GSC, рго100 и ВЮ5ой, а также 
НЕ (которые так и не научились 
играть на nuke). Что себе дума- 
ют HR, не ясно: де пиКеиз де- 


= 


Наш плакат с GSC пользуется популярностью: 
на нем звезды оставляют свои автографы 


-= Праздник расширения 


фолтных карт никуда не де- 
лась, и играть ее придется сно- 
ва и снова... Но мы забегаем 
вперед, посмотрим, как все 
шло с самого начала. 

В первом туре по традиции 
было много игр со смешным 
счетом, когда перевес одной 
команды был неприличным. 
Много игр сыграли всухую, 
когда один из противников при 
игре как за первую, так и за 
вторую сторону не мог взять 
ни одного раунда или как-то 
выигрывал только один из них. 
Такими были ExCSer, Х-СОМ, 
apRos41 и другие. И вспомним, 
что дело было на «ацтеке», ко- 
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торьй всем известен вдоль 
и поперек! Ну, да ладно. 

Далее в первом туре вине- 
ров произошел прикол: наши 
суперчемпионы и все такое, 
команда GSC.GameWorld, 
на втором «дасте» при игре 
против НК не смогли победить. 
При этом вспомним, что нака- 
нуне они приехали из Питера, 
где на протяжении недели 
играли с М19, готовясь к фина- 
лу WCG! Возможно, опреде- 
ленную роль в ухудшении 
стрельбы ребят сыграл факт 
резкого перехода с CS:CZ 
(на котором проходит WCG 
и на котором они тренирова- 


лись) на 1.6 (версия чемпиона- 
та). Вто же время у НВ бьла 
сильная мораль, но мало 
сыгранности: они говорят, что 
перед чемпом не тренились, 
да еще и нового игрока (Cobra) 
взяли к себе в команду. В об- 
щем, счет 13:11, и GSC - в лузе- 
pax. He поперло НВ и GSC - осо- 
бенно @$С, конечно, раз они 
проиграли. Но сам факт попада- 
ния этих командидруг на друга 
в начале турнира уже привычен 
и почти предсказуем. 
Следующим приколом стала 
игра все тех же НВ против 
совершенно проходных just. 
Команда just, по собственному 
признанию, приехала на чемп 
не выигрывать, а повысить 
скил. Для этого они просто 
хотели не слететь в первых 
двух играх, а продержаться 
какое-то время, стараясь нако- 
пить опыт в играх.с отцами: 
Но играть с именнотакими «от- 
цами» в 1/8 финала винеров 
им выпало на карте де пике! 
В общем, был вечер приятных 
сюрпризов для командь! just: 
Многие слышали эте название 
вообще впервые, илут... Защи- 
Ty just сыграли слаженно и взя- 
ли эту сторону со счетом 8:4. 
Ho это «защита» - простая сто- 
-рона по умолчанию. Однако. | 
_ при игре за вторую сторону они 
обалдели, видя, что НВ не мо- 
жетим противостоять. Счет — 
_ 4:0, после чего два раунда just 
‘сливаюти берут последний, 
тринадцатый, несчастливый 
для любого казсера раунд, 
вышибая из винеров команду; 
которая выбила в лузерьгса- 
мих GSC! Такой вот прикол. 

В четвертьфинале винеров 
на «инферно» just все же вы- 
летели в лузеры. Их сбил 
«паровоз» турнира - команда 
рго100, которая явно хотела 
вьиграть чемп и прикладыва- 
_ла к этому все усилия. Также 


спокойно прошли четвертьфи- 
нал и DIOsoft, показавшие 
на турнире достаточно ста- 
бильный скил, точную стрель- 
бу, хорошую стратежность. 
Пройдя по винерам, рго100 
точно так же вынесли Риге Е. 
Счет - 13:3, и рго00 - в фина- 
ле винеров. В послематчевом 
интервью Pure E*Mummy ска- 
зал, что играла его команда су- 


матошно, парни из «просто» yBe- 


ренно рашили и убивали. Также 


и постоянные фавориты ДІО5ой _ 


показалиуверенную игру, точ- 
ную стрельбу и бескомпромис- 
сно выбили в лузеры engage — 
счет 13:4 на de_cbble. 

До финала винеров, кото- 
рый по раскладу должен был 
играться Ha де ітаїп, дошли 
двое из трех основных фаво- 
ритов турнира. По мнению 


Рита из DIOsoft, в этом поедин- 


ке все решила стрельба 

из АМУР, которая в его команде 
отлично поставлена у сразу 
двух игроков: В итоге много 
раз штатные снайперы коман- 
ды спасали ситуацию при чи- 
сленном преимуществе про- 
тивника и брали безнадежные, 
казалось бы, раунды: В итоге 
DiOsoft победила рго100 

со счетом 13:8 (8:4, 5:4). 

Этим закончился первый 
день для винеров. А в лузерах 
игрь продолжались допоздна. 
Первьми из фаворитов в лузе- 
рах играли все те же НВ, и они 
вылетели, проиграв в овертай- 
ме со счетом 16:12 команде 
Gamelife. Одна-из самых люби- 
мых карт всем известного 
Рашика из НЕ - де йаїп - 
не принесла удачи ребятам. 

И они отправились зажигать 
по киевским клубам. 

GSC.Gameworld, в свою оче- 
редь, опомнились и выиграли 
у Х60 с уверенным счетом 13:3. 
Но самой интересной и напря- 
женной встречей турнира стала 


игра Оід5спооі и Union of five. 


обычно заканчивающаяся 
насчете 13:Х, у них длилась.... 
42 раунда! Замучив друг дру- 
га, они, наверное, были бы ра- 
ды любому исходу встречи, 

но проигрывать притакой рав- 
ной игре все же обидно. На- 


стырней оказались ветераны: | 


из OldSchool: счет - 22:20, 

и они проходят дальше, оста- 

вляя за порогом турнира UOF. 
Далее на агіес прошли бли- 

же к финалу GSC, а следующая 

битва OldSchool стала еще 


одной изюминкой турнира: 


их встреча с R2f-Hitline затяну- 
лась на 2 овертайма, но все 
же старички проиграли со сче- 
том 16:12, хотя поначалу игра 
шла очень ровно. Мораль ре- 
шила все, и, выиграв одну игру, 
ребята расслабились, после 
чего им дали такого пинка, что 
собраться они так и не смогли. 
На следующий день игрались 
все центровые игры. И в пер- 
вой же из них GSC слетела, 
проиграв одесситам из Pixel 
со счетом 11:13 (6:6, 5:7). 
В другом матче пролетели ма- 
риупольцы R2f-HitLine. Их игра 
против киевлян из FeedBack не 


| была идеальной с точки зрения 


стратегии, и они за это попла- 
тились — 13:7 (7:5, 6:2). Однако 
в следующем туре FeedBack 
пролетел: на де пике они силь- 
но проиграли за дифенс (8:4), 
так что за терроров им при- 
шлось наверстьвать упущен- 
ное, что у них просто не получи- 
лось. Итоговьій счет - 13:20. 

А «пиксели» во встрече 
с engage (это бывшая команда 
TreezZ, которая теперь именует- 
ся не «деревья», а engage.c-club) 
порешали последних: Pixel 
(Одесса) def. engage (Киев) — 
13:11 [6:6 | 7:5] @ пиКе. И кто бы 
мог подумать, что Pixel пойдет 
и дальше? В малом финале лу- 
зеров они встретились с Риге Е, 


СЕУВНИЧКА 


которых просто раз- 
громили со счетом 
13:3 на inferno! 

И вот — финал 
лузеров, ответствен- 
ная игра. Хотя какая 
из игр не ответ- 
ственная? Встреча 
рго100 и Pixel поло- 
жила конец продви- 
жению одесситов 
по лузерам к побе- 
де. Игра на cbble 
была полностью от- о, 
дирижирована харь- г --- = 
ковчанами — они на- 
вязьвали свой стиль 
игры, быстрый и бес- 
пощадный. Pixel 
пытались им проти- С 2723 
вопоставить медлен- |_| 
ную вязкую атаку, РЕ 
но точная стрельба 

се 
и слаженность 
действий рго100 | 
не дала им этого 
сделать - 13:1 
(12:1, 2:0). 

В играх суперфи- = 
Hana рго100 против 
Diosoft Ha aztec 
и втором «дасте» 
не было ничего осо- 
бенного, разве что 
8 раундов за «дио» 
подряд. А так рго100 
со своей отличной 
стрельбой и четкими 
действиями не оста- 
вили киевлянам ни 
одного шанса. 

В итоге мы имеем 
следующие резуль- 


таты: т 

1. рго100 (Харь- — 
ков) - $500 + 5 кар- 
точек Internet Unlimi- a 
ted на 1 месяц 
ot Lucky.net; 

2. DiOsoft (Киев) - 
$250 + 5 фирменньх 
футболок и термо- 
кружек Lucky.net; 

3. Pixel (Одесса) - 
$150 + 5 карточек 
Internet Unlimited 


Ha 1 неделю a, 
от Lucky.net; a 
4. Pure E (Киев) - 
$100. Е EE. 
a 2 j 
A GSC, немного ус- 
покоившись, пошли м; f і 
ea = 


собирать чемоданы, . > 
чтобы лететь в Сан- 
Франциско - они 
победители, но не 
в зтом турнире. 
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МУЗЫКАЛЬНОЕ УТИВОЇ 
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онец сентября стал для фанов 

Rammstein временем очередного 

ликования - после достаточ- 

но длительного перерыва вы- 

шел новый альбом их любимых 

неорок-индустриализаторов всея 
Германии. Парни здорово попотели над 
Reise, Reise, и результат, как всегда, 
оказался на грани. На грани крутого 
драйва и омерзения, здравого смысла 
и фола. Как обычно, острые, как обычно, громко и смачно 
плюющие на устои общества касательно того, о чем «можно» 
и очем «не можно» петь. А немецкий язык с его хрипами и рыча- 
щими фразами добавляет накала. 11 песен, и все разные 
(не устану повторять «как всегда, разные»). Нельзя сказать, что 
альбом не такой, как все, но более жесткий в текстах - это точно. 

Первая баллада - в стиле старых добрых Rammstein - Reise, 

Reise. Это настоящий новый Seeman - грустное повествование 
о кровавой рыбалке, когда рыбаки кидают копья в рыбу, окра- 
шивая волны красным. Кровь, пот, море - это символ нашей 
жизни в видении Rammstein. 


АД ЕО 


Mein Teil 


После такой традиционной Reise, Reise 
следуєт скандально известная песня про 
каннибала, история о котором совсем 
недавно потрясла мир. Жесткая песня 
в стиле Laichzeit - один тип режет друго- 
го тупым ножом и жрет его потихоньку, 
снимая это дело на камеру. Нервные впе- 
чатлительные слушатели из числа тех, 
кто следил за судом того самого канни- 
бала и слышал о подробностях истории, 
бегут в сортир звать Ихтиандра, а бушующий на сцене Тиль 
без устали играет фразами типа «отрезает мои члены, ест мои 
члены». Тут мой неловкий русский перевод очень мило переда- 
ет смысл оригинального текста. 

Странная песня под странным названием «Далай-Лама» - 
это вкрадчивый шепот все того же Тиля. Отец и сын, небо зовет, 
самолет взлетает, а перепуганный мальчик лететь не хочет. 

Но когда они все же взлетают на самолете, небо начинает 
звать уж очень откровенно: «Мальчик! Иди к нам!» Мальчик по- 
тихоньку фигеет, и папаша прижимает сына к груди до тех пор, 
пока сын не умирает... То ли пацан сам отправился на небеса, 
то ли отец его придушил, но по традиции все кончается плохо. 
А Далай-Лама, говорят, тоже, как и мальчик из песни, боялся 
Летать на самолетах... 

Keine Lust - вообще полный капец. Грустная песенка, где 
герой жалуется на то, что он ничего не хочет, что ему холодно 


и все такое. Потом ока- 
зывается, что это пе- 
сня трупа. Мертвый, он 
лежит, ничего не хочет, 
и ему холодно... Про- 
сто катастрофа... Сле- 
дом за такими некро- 
маниакальньми 
исповедями следует 
еще одна песня с приз- 
наниями - 105. 105 
означает «Вперед!», 

но если какое-то сло- 
во кончается на -los, 
зто равнозначно рус- 
ской приставке без-. 
Rammstein - безымян- : З 
ные, беззвучные, без- ак з = 
рассудные, бездарные и безвкусные, но они идут вперед. 

И все это в тихой песне с ритмом марша и совершенно блю- 
зовым звучанием гитары. 

А в середине альбома, когда, казалось бы, уже прошли все 
возможные варианты песен — вызывающие, нежные, жесткие, 
отвратительные - есть еще один хит, который стал таковым сра- 
зу после появления одноименного сингла, - Amerika. Мы живем 
в Америке, весь мир пьет «Кока-Колу», носит американскую 
одежду, там и сям маячит надоевший всем Микки Маус и непо- 


нятно чей святой Санта-Клаус... А в это время США говорит 
нам, что делать, как жить, как правильно поступать. «Все 
мы живем в Америке! - радостно подпевает весь мир. 
К слову, ударная установка из одноименного клипа прода- 
ется на еВау: первоначальная цена в 15 тысяч баксов сра 
зу повысилась до 17. К моменту выхода журнала какой-то 
фанат уже отхватит раритет... 4 i 
Но наверняка одной из самых популярных песен альбо- | 
ма на территории СНГ станет песенка про Москву - 
Moskau. Мало того, что она такая заводная и вообще 


МУЗЫКАЛЬНОЕ ЧТИВО 


больше похожа на какой-то оче- 
редной «ля-ля-ля» группы «Руки 
BBepx!», так еще и русский при- 
пев. Lich сказал: «Я думал, это 
«Тату»... Но вслушайтесь в слова: 
’ старая и страшная проститутка 
№ Москва, у нее золотые зубы, она готова отдаться любому, 
_ но только если он заплатит... Русский текст вторит немецко- 
| му: «Это песня о самом прекрасном городе в мире! Москва! 
Поехали!» Без комментариев. 

Morgenstern - чуть ли не единственная чисто роковая 
песня в альбоме. Песня об утренней звезде, о любви сме- 
‚ няется страшным треком в стиле horror. Stein um Stein: 
; в пустынном саду под проигрыш, в котором легко узнается 
7 мелодия из балета «Лебединое озеро» Чайковского, влю- 
бленный парень камень за камнем аккуратно замуровывает 
свою еще живую любимую, ноги которой скованы цементом. 
«Никто не услышит твоего крика - вокруг сад». Одна из самых 
красивых песен, и Чайковский rulezz foreva! 

Заканчивается Reise, Reise двумя медленными балладами — 
безутешной песней одинокого человека (Ohne Dich - «Без тебя») 
и песней о любви Атоиг. Последняя вообще не похожа на все 
предыдущие и ставит красивую точку в оче і 


ЖЕЛЕЗНЫЙ boom! 


рафические чипы 

З от nVidia, рассчитан- 
ные на работу с шиной 
АСР, сейчас с успехом 
применяются для по- 

: строения PCI-Express- 
: видеокарт. Примером этому 
: может быть Gainward Ultra/ 
1800 РСХ GS. Графический 
{ЧИП «общается» с шиной РСІ- 
: Express через мост nVidia 

: High Speed Interconnect (HSI), 
і закрытый собственным pa- 

i диатором и расположенный 
: возле разъема. 


Графический чип прошлого 
i поколения ЕХ 5900 обеспечи- 
Ї вает достаточное быстродей- 
i ствие для всех актуальных 

| в данный момент игр. Хотя 

: при разрешениях выше, чем 

: 1024х768, возможно, придет- 
| ся жертвовать количеством 

- зффектов для получения ско- 
; рости прорисовки более 50-ти 


1 
+ 
ї 
ї 
1 
1 
ї 
1 


ча 


фреймов в секунду. Однако 
в Doom З при разрешении 
1024x768 и низком качест- 
ве больше чем 33,7 фрейма 
в секунду нам получить не 
удалось. 


И 


СЕРОВСЕ ЕХ 5900 ХТ 


KS | 


NVIDIA. 


А 


Благодаря технологий 
nVidia nView а Multi-Display 
Technology карточка поддер- 
живаєт одновременную ра- 
боту с двумя независимыми 
мониторами. Причем зто 
может быть любая комби- 
нация LCD-, СВТ-мониторов 
и телевизора. 

Комплектность поставки 
довольно стандартная на се- 
годняшний день. В нее, кро- 
ме драйверов, входят пере- 
ходники S-VHS/Composite 
и DVI/VGA, а также програм- 
мы WinDVD 4 и Muvee 3 Auto- 
producer. Также стандартно 
поставляєтся утилита для на- 
стройки производительности 
карты EXPERTool, которая по- 
зволяет легко менять частоты 
чипа и памяти. 

Вентилятор охлаждения ока- 
зался довольно шумным: его 
было отчетливо слышно даже 
при закрытом корпусе ПК. 


| 


Технические параметры 
видеокарты следующие: 

_ графический процессор — 
nVidia Geforce РСХ 5900; 

- видеопамять - 128 MB 
DDR-SDRAM; 

- шина памяти - 256 бит; 

~ частота ГП (МГц) - 550; 

_ частота памяти (МГц) - 
275 (550 — эффектив- 
ная). 


время доступа 2,2 нс, так что 
у самодеятельных оверклоке- 
ров есть огромное простран- 
ство для творчества ©. 
Результаты тестирования 
ЗВ-производительности 
(цвет - 32 бита, 1024х768): 
. Code Creatures (2х AA) - 
5095,0 фрейм/с; 
. Far Cry (2хАА, низкое каче- 
ство) - 120,3 фрейм/с. 
~ Unreal T. 2004 (2xAA) - 
80,4 фрейм/с; 
Результаты тестирования 
30-производительности 
(цвет - 32 бита, 1600х1200): 
~ Aquamark З (2xAA) - 22,2 
фрейм/с; 


oe 


я» Call of Duty (4xAA, 8xAF) — 
^ 27,8 фрейм/с; | м 
2 Far Cry (2хАА, высокое ? 
качество) - 21,4 фрейм/с. 
Уровень шума - 43,2 dB(A) 
при любой нагрузке, что до- | 
вольно много. У самых «тихих» 
видеокарт такого класса шум- 
ность при максимальной на- 
грузке составляет от 32 dB(A). 


Ваз 
интерфейс - PCI Express; 
г графический процессор — 


nVidia Geforce РСХ 5900; 
видеопамять - 128 МВ 
DDR-SDRAM; - 


_ цена - около $300; 


заройзволительность ю 3.0: 


КОМИ 


хивназ 50; 


Итак, Е 

г высокая производитель- 
ность; 

- качественный монтаж; 

_ стабильная работа. 


Попа 

> слишком шумный венти- 
лятор; 

г высокая цена. 


Заключение: достаточная 
для большинства актуальных 
игр 30-производительность 
и высокая стабильность при на- 
вязчивом шуме вентилятора. 


е прошло и месяца 
с момента официально- 
го обьявления нового 
графического чипа 


Венти- 


от АТІ - Х700, ауже лятор ви- 
есть ехйкіт-вариантви- | деокарты 
деокарты. Правда, покатоль- | работает 


ко образец, но с нынешними 
темпами развития ЗВ-графики 


несколько 
громче, чем 


уже в ближайшее время в Ук | мы привы- 
‘Pave появятся и серийные кли, но не 
карты. Если X800 - это флаг- напрягает. 
ман, а Х600 - средний класс Кроме того, 


PCI Ехргез$-графики, то кар- 
точки на основе Х700 - это 
«продвинутый» средний класс. 
Производительность Х700 
находится где-то посередине 
между сериями Х800 и X600, 
а по сравнению с предшеству- 
ющим поколением, Radeon 
9800 ХТ, Х700 ХТв среднем 
примерно на 20% быстрее. 


сообщается, что карта спро- 
ектирована в соответствии 
со стандартом ВТХ, поэтому 
в ближайшем будущем можно 
ожидать вариантов вообще 
только с пассивным охлаж- 
дением. 
Технические параметры 

видеокарты следующие: 

графический процессор — 


ЖЕЛЕЗНЫЙ 


схем памяти - 2 нс; 
выходы - VGA, DVI; 
входы/выходы - Мімо. 
Результаты тестирования 
З9-производительности 
(цвет - 32 бита, 1024x768): 
Code Creatures (2xAA) — 
7389,0 фрейм/с; 
Far Cry (2xAA, низкое 
качество) - 136,5 
фрейм/с; 
Unreal Т. 2004 (2хАА) - 
82,4 фрейм/с. 
Результать тестирования 
3В-производительности 


Aquamark З (2хАА) - 28,8 


фрейм/с; 

Call of Duty (4xAA, 8xAF) 
69,9 фрейм/с; 

Far Cry (2xAA, высокое 


качество) - 48,9 фрейм/с. 


Уровень шума без нагруз- 
ки - 40,3 dB(A), при макси- 
мальной нагрузке - 
41,3 dB(A). 

Видеокар- 


время доступа для микро- 


(цвет - 32 бита, 1600х1200): 


| нет в продаже, но известно, 
что цена на нее будет старто- 
вать примерно с уровня $280. 


интерфейс - РС! Express; 
графический процессор - 
ATI Х700 XT; 

видеопамять — 128 МВ 
GDDR3-RAM; 

цена - около $280; 


высокая производи- 
тельность; 

- низкое энергопотре- 
бление; 
стабильная работа. 


пока недоступна; 
высокая цена. 


Заключение: хорошая 
производительность и бо- 
гатая функциональность. 
Несколько шумнее, мед- 


Во всех ‘актуальных на се- АП Х700 XT; 
годня играх, кроме Doom 3, видеопамять - 128 МВ 
в разрешении 1024х768 кар- GDDR3-RAM; 


точка выдает более 50-ти 
фреймов в секунду практиче- 
ски при любом качестве. 

- Так что удовольствие от игры 
и графики гарантировано. 


Е о Е о Зо 


шина памяти - 128 бит; 
частота ГП (МГц) - 475; 
частота памяти (МГц) - 
263 (525 - зффектив- 


ты пока 


м 
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ae ЖЕЛЕЗНЫЙ | 


bl уже задавались 
вопросом, какие 
запчасти для компа 
подошли бь игроку 
в Doom 3. Ho уде- 
лить так мало вни- 
мания девайсу, от которого во 
многом зависит то, как вьігля- 
дит Doom, было нашей боль- 
шой ошибкой. Поэтому мы ре- 
шили исправиться и проверить, 
как быстро ворочается Doom 3 
: Ha имеющихся сегодня топовых 
чень видеокартах. Ну что | тестирования использова- 
лись самые те (из офи- 


Low Quality 


nVidia Geforce FX 5900 ХТ РЕ =" yg ae 
(Point of View Geforce FX И = Г = 
5900 ХТ 128 МВ) ви а - №1200х1024 
nVidia Geforce FX 5950 Ultra), — з - ЗУ ; 
(Gainward Ultra/1800 XP 256 MB) | не: 


nVidia Geforce 6800 Ultra 
(XFX Geforce 6800 Ultra 256 MB) 


ATI Radeon 9800 Pro 
(MSI RX9800 Pro TD128 128 MB) 


ATI Radeon X800 Pro} 
(Sapphire Х800 Pro 256 MB) ди 


ATI Radeon X800 ХТ 
(Sapphire X800 XT 256 MB) 


только те карты, у которых 
среднее значение лежит где- 
то в районе 33-х фреймов 

в секунду. 

Итак, достаточно играбель- 
ными при низком качестве 
являются: 

г nVidia Bekorce 6800 Ultra 


уже давно поселил- 


мы того хотим - 
лания и возмож 
системы не схо; 


разрешениях 
024x768 1200х10 
GeForce 5950 Ultra, GeForce 
5900:XT и Radeon 9800" 
Pro - только при разреше- 
нии 1024х768. 
А ведь еще полгода назад 
GeForce 5900 XT и Radeon 9800. 


вим для верно по 
и для реалистичности умно- 
-  - з  жимнадва.Воти получите! 
Но память - этоеще не самое 
слабое место в видяхах: Ведь 
256 Мб видео на борту уже 
не является чем-то запредель- 
ным. И все слабые места оста- 
нутся таковыми дажеу карт 
с гигабайтом видеопамяти. 
_ Ну, адля того чтобы выяс- 
нить, Какое же реально суще- 
ствующее железо все-таки 
должно быть у геймера для 


е отом, как мы это 
Теперь можно'перехо- 
дить непосредственно к дписа- 


нию тестированйя и егоречіь 2 
й « 
зультатам. - 


Doom 3 Timedemo 
Demo1. - Low Qual 


Pro бьли мечтой каждого гей- 
мера! Вот вам и пожалуйста... 


Doom 3 Timedemo 

Demot1 - High Quality 

Режим High Quality сразу 
показывает, что то, что стоит 
в вашем компьютере, - аЦтой. 


Только НІі-Епа-карточки на АП 
X800 или Nvidia Geforce 6800 
позволяют говорить о прие- 
млемой играбельности. Но зти 
карті краине есть пока 

лько у Hac. © Если вы еще за 
а порадовались, порадуй- 
тесь. Повторяем: карточки 


"у нас есть, и больше ни у кого 


нет. Ура нам. Мы молодцы. © 
Хотя заветную черту в 33 
фрейма в секунду при разре- 
шении 1024х768 перешагну- 
ла еще GeForce 5950 а. | 


Demoi - Ultra Quality 
Нынешние флагманы — 
АТ! Х800 или Nvidia Geforce 
6800 - повсей видимости, 
скоро-тоже ‘устареют..А поче- 
ly с отрите а. рафик на 


_ получения хоть какой-то игра- 
бельности в Doom-e, мы и за- 
теяли этот тест с участием 
суперновых карт на камнях 
от АП и nVidia и их предше- 
ственников. В качестве под- 
опытного использовался ПК 
с процессором Pentium 4 3,06 
ГГц, не особо новый, но, на- 
верное, самый оптимальный 
на сегодня по деньгам. Осталь- 
ные параметрыьтестовой плат- 
формы были ae 

» ОЗУ - 2х512 Мб PG-400- 


DDR-SDRAM CL 2,5 (Cofsair’ 


TWINX1024-3200LL); ~ 
г материнская плата 
с AGP - ASUS РАС800 
(чипсет Intel 87 5Р); 
материнская плата 
c РС! Express - Intel 
LAD915GUXLW; 
e HDD — Maxtor МаХі їпе Ш 
250 Гб; 


. 


Начнем с малого. - срежима 
низкого качества. Впринципе, 
посмотрев на график вверху, 
на этом можно было бы и за- 
кончить. 50 фреймов в секун- 
ду вытягивают лишь NVidia Ge- 
Force 6800 Ultra и Radeon 
Х800 ХТ (только в разреше- 
ниях 1024х768 и 1200х1024). 
Но мь помним еще из уроков 
то ли физики, то ли анатомии, 
что в принципе 25 фреймов 
в секунду - достаточно, чтобы 
изображение не дергалось, 
тем более что в кино всегда 
было 24 кадра в секунду. 

Не будем сравнивать киноте- 
атр с монитором, а просто 
признаем, что 25 fps - это 
не супер, но уже неплохо. 

Хорошая новость: все 
карты, участвовавшие в те- 
стированиий в разрешениях 
1024х768 и 1200х1024, вы- 


Впервые в Украине уникальные 100- Предлагаем. пользователям-кругло- 
мегабайтные ИНТЕРНЕТ-КАРТОЧКИ | суточнькй доступ в Интёрнет в течение" 
откомпании «Сильвер Ком». неограниченного времени. 

Мы отказалась от зралінонног: Время больше не имеет значения -- 
идеи почасовых жарточек. только объем информации: 
пр. Победы, 22, т. 216- fo@silvercom. net wwwsilvercomenet 


дают более 25 фреймов в се- 
кунду. Плохая новость: тесто- 
вые значения - это средние 
значения. Более-менее слож- 
ные сцены терпимо крутят 


› операционная система - 
Windows ХР Professional 
SPia. 
Память работала в двухка- 
нальном режиме. На момент 


ЖЕЛЕЗНЬЬЙ Бооглі 


В режиме Ultra Quality толь- 
ко Radeon X800 XT перешаг- 
нул черту в 33 фрейма в секун- 
ду. И то лишь в разрешении 
1024х768. История повторяет- 
ся - она юлит по кругу, возвра- 
щаясь к все тем же набитым 
шишкам. Когда вышел Doom 2, 
то ситуация сложилась так, что 
поиграть в него со вкусом бы- 
ло тоже не на чем. Но тогда 
можно было уменьшать игро- 
вое окошко до 320х240 и да- 
же меньше - так и играли.© 
Расскажи кому сейчас, что 
играешь в 320х240, засмеют 
и в приличное общество не 
пустят. Но тогда ситуация бы- 
стро изменилась с массовым 


5900 ХТ 128 МВ) 


появлением 53 Тйоб4, с кото- 
рой можно было играть более 
спокойно. Наверное, что-то 
подобное должно ко всеобщей 
радости произойти и сейчас. 
По крайней мере, история, 
повторяющаяся раз за разом, 
к этому располагает. 


Подробности об nVidia 

GeForce 6800 Ultra 

n Radeon X800 XT 

Оба этих модных GPU содер- 
жат по шестнадцать пиксель- 
ных (Вадеоп Х800 Рго - две- 
надцать) и шесть вершинных 
конвейеров и поддерживают 
графическую память типа 
GDDR-3. В спецификациях обоих 


me 1200x1024 


nVidia Geforce FX 5900 XT SEE 46 = 
(Point of View Geforce FX a3 See © | 


nVidia Geforce FX 5950 —— = (1024x768 


(Gainward Ultra/1800 XP 256 Ve) 


nVidia Geforce 6800 ee | 
(ХЕХ Geforce 6800 Ultra 256 = | 


aU Radeon 30) пе | | 


(MSI RX9800 Pro TD128 128 MB) ЕЕ 


ATI Radeon 600 a. 


(Sapphire X800 Pro 256 MB) 


ATI Radeon X800 xr 
(Sapphire X800 XT 256 MB) 


nVidia Geforce 6800 Ultra 
(256 MB) 


АТІ Radeon X800 XT 
(Sapphire X800 XT) 
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GPU много общего: AGP 3.0 8x, 
256-битовьй интерфейс памя- 
ти с поддержкой DDR/GDDR-2/ 
GDDR-3, поддержка «двусторон- 
него» буфера шаблонов и даже 
по два RAMDAC 400 МГц и по 
два ОМі-интерфейса. Да и струк- 
турные схемы чипов тоже прак- 
тически идентичны. И ничего 
странного тут нет: несколько 
поколений GPU от всех произ- 
водителей «нащупали» прове- 
ренную и эффективную органи- 
зацию общей структуры 
графического процессора, и от- 
клоняться от нее в ущерб себе 
никто не станет. 

Отличаются же эти видео- 
карты в основном тем, в чем 
большинство пользователей 
не очень разбирается: поддер- 
живаемые версии пиксельных 
шейдеров, алгоритмы сжатия 
и оптимизаций прорисовки. 
Правда, различается еще ко- 
личество транзисторов на чи- 
пах - 222 миллиона транзисто- 
ров в GeForce 6800 против 180 
миллионов транзисторов в Ва- 
deon Х800. Но это, скорее все- 
го, объясняется тем, что в чипе 
от nVidia обработка потокового 
видео (для задач компрессии, 
декомпрессии и постобработ- 
ки) встроена в сам чип, тогда 
как в решениях от АП эти зада- 
чи традиционно выполняет 
специализированный чип 
Rage-Theater. Однако не думай- 
те, что в видеокартах на осно- 
ве чипов nVidia функции ввода 
и обработки видео присутству- 
ют всегда. Нужны еще интер- 
фейсные ы, за которые, 
само собой, попросят другие 
деньги. 


Прогноз погоды 
в стране игровой 
графики 
Рассматривая результаты 
тестов, а также сообразуясь 
со здравым смыслом, приходит- 
ся делать некоторые выводы 
о том, что нас ждет в ближай- 
шем будущем. И коню, в общем- 
то, понятно, что на данный мо- 
мент интерфейс АСР 8х себя 
исчерпал полностью. Некото- 
рые уже существующие карточ- 
ки готовы завалить его потоком 
видеоданных, а если прогресс 
в повышении скорости обра- 
ботки пойдет и дальше 
(а он пойдет, не 
сомневайтесь!), 
то в ближайшем 
будущем всем 


им придется искать новый ин- 
терфейс. Такой интерфейс уже 
есть и даже применяется в двух 
из рассмотренных карт - это 
РС! Express. Пропускная способ- 
ность шины РС! Ехргез$ в не- 
сколько раз выше, чем у изжив- 
шего себя AGP. 

Все мы видели ролики нашу- 
мевшего до своего рождения 
Unreal 3 Engine, на который 
возлагает большие надежды 
не только его разработчик, 
но и многие другие девелопе- 
ры, хоть сегодня готовые при- 
крутить к нему свои игрушки. 

этом движке количество по- 

игонов будет просто неимо- 
ерным, и со сценами, сгенери- 

ванными USE, не справится 
чи одна из нынешних карт. 
\ по результатам тестов вооб- 
ще можно сказать, что все су- 

ествующие топовые карты 
сегодняшний день соответ- 
вуют по производительности 
еднему или даже начальному 
овню (если учитывать поже- 
лания геймеров). Мы уже 


| привыкли видеть показатели 


в сотню ЕР$, а нынешние три 
десятка фреймов в секунду 
похожи на издевательство со 
стороны разработчиков. Так что 
исходя из всего этого, а также 
из требований движков будуще- 
го, становится понятно, что про- 
изводительность видеоконтро- 


 ллеров и видеокарт в целом 


должна вырасти по крайней ме- 


| ре раза в три, и произойти это 


должно в ближайшее время. 
Учитывая все вышесказан- 
ное, можно со спокойствием 
заявить, что в скором будущем 
нас ожидаєт как минимум два 
спешньх апгрейда линеек ви- 
деокомпонентов от ведущих 
производителей, и со време- 
нем они будут работать с ши- 
ной РС! Ехргез$ или с более 
современными ее аналогами. 
Совершенно очевидно, что ин- 
дустрия железа так и не смо- 
гла догнать индустрию игр 
и только тащится в хвосте, ста- 
раясь нагнать игры, вышедшие 
полгода назад. Выгоняя новые 
и вроде бы подходящие по про- 
изводительности видеокарты, 
разработчики не всегда успе- 
вают с дровами, а когда толко- 
вые дрова выходят, видеокар- 
ты уже не соответствуют 
требованиям сегодняшнего 
дня. В общем, спираль - она 
и в гейм-индустрии спираль. 
Удачных нам всем витков! 


у = й і = 
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егодня никто уже 

не знает, сколько к сети 

подключено компов, 

сколько в ней всяких 

приборов типа маршру- 

тизаторов, коммутато- 
ров, брандмаузров, транспози- 
торов и интеркросскодеров. 
Более того, никто не знаєт, как 
они все называются. Яркий 
пример - предыдущее предло- 
жение, которое пр 


А когда-то интернета не бы- 
ло, и компьютеры стояли, как 
гробы. Они были большие, 
страшные, и ни одному идио- 
ту не приходило в голову пы- 
таться соединить их вместе. 
Но в начале сентября, а имен- 
но 2 числа, в далеком 1969 го- 
ду студенты университета шта- 
та Калифорния подумали, что 
было бы неплохо соединить 
два гроба проводом. Это было 
ровно 35 лет назад. 


Нету 


Разовая акция маразма уда- 
лась, и беспечальные студен- 
ты передали с одного компа 
(который и компом-то назвать 
тяжело) на другой какой-то 
бред - набор каких-то данных. 
В общем, этот глупый экспери- 
мент и считается днем рожде- 
ния интернета: В этот день на- 
чался бум передачи данных 
с компа на комп. 

Вообще на тот момент ученые 
уже думали над тем, как это все 
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ка!) с необычно большим 
объемом памяти (килобайт 
или даже больше) передают 
данные с немыслимой скоро- 
стью (10 знаков в секунду) 
и работают вместе (чтобы точ- 
нее запускать ядерные ракеты 
в СССР). Но для рядового оби- 
тателя планеты это была 
пустая трата больших денег. 
После того случая ученые ста- 
ли цеплять к этим двум компам 
другие компьютеры, потом под- 
ючились ккомпьютеру Стен- 
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адскую сеть назвали ARPANET. 
Далее сети начали плодиться, 
как хомяки на складе зерно- 
вьх, и к1972 году уже роди- 
лась концепция проекта буду- 
щего, когда отдельные сети 
обьединяются вместе. Тогда зто 
как-то осталось без названия, и 
только в 1974 году Винтон 
Серф (знаменательная фами- 
лия) придумал название, кото- 
рое в ходу и сегодня - Іпіегпа- 
tional Network (международная 
сеть), или коротко Internet. 

По задумке Іпіегпеї должен 
был базироваться на ARPANET, 


hitp:iww.mids.org mids@mids.org 
53320) 


которая была бы его центром 
и постоянно работающей соста- 
вляющей, а все остальные сети 
делали бы другие люди, другие 
институты и учреждения, кото- 
рые потом могли просто присо- 
единиться к сети и стать частью 
internet. Для того чтобы все это 
дело работало в единой систе- 
ме, нужно было придумать на- 
бор правил, по которым компы 
общались бы между собой, 
и таким набором стал протокол 
управления передачей (дан- 
ных) - Transmission Control Pro- 
tocol, следующая версия кото- 
рого, введен 1983 го 
и сегодня приме 
Да, это был ТСР, : 
В 80-х годах к сети присоед 
нялись разные страны, и Inter- : 
net становился действительно | 
международным. Но только 
в 1992 году Женевский ученьй 
Бернерс-Ли написал програм- 
мулю под названием Eniquire, 
которая должна была работать 
с языком разметки гипертек- 
ста - HTML (Hyper Text Markup 
Language). Именно тогда, когда 
стало легко опубликовать в ин- 
тернете свои глупые мысли, на- 
чался бум - каждая обезьяна 
с клавиатурой решила сделать 
что-то свое. Кто стал печатать 
в сети анекдоты, кто - исто- 
рии из жизни, а кто - инструк- 
ции по взлому. В общем, так 
и появился интернет в том 
безобразном виде, в котором 
он существует и сегодня. Это - 
грандиозная структура, кото- 
рая не валится только потому, 
что слишком большая и слиш- 
ком сложная, чтобы просто 
так упасть. 


Ссылка в тему: 
www.wordiq.com/definition/ 
ARPANET 
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Вы в своих письмах часто спрашиваете: а что вы целый день делаете’? 
Неужели в игры играете круглосуточно’? 
Хочется ответить «нет»! Мы не только в игры играем, мы еще 
в интернете лазим. И вот надыбалось несколько прикольных ссылок, 
которыми мы хотим‘ є вами поделиться. 


eliteuin.com 

До чего докатился мир! По- 
нятное дело, что все мы немно- 
го кабалисть и в цифрахи чи- 
слах видим нечто большее, 
чем то, чем они являются на 
самом деле - порядковыми 
номерами. Чаще всего люди 
готовь заплатить, чтобьт в их 
номере телефона, машины 
или еще чего-то не было числа 
13, а было бы 7. Естественно, 
распространяется это правило 
и Ha ICQ. Есть группа людей, 
днем и ночью регящая новые 
UIN-HomMepa и продающая те 
из них, которые выглядят кра- 
сиво. Но вот в чем беда: если 
вам хочется, например, номер, 
который уже кем-то зареги- 
стрирован, то вы можете за- 
платить денежку, и бойцы 
с этого сайта вам его стырят... 


= = 2% ы и $ 
Кто это = бойцы? Бойцы - это 
мы, а они - просто негодяи! 


Точнее, сломают пароль. Дело 
подсудное во многих странах 
мира, а сайт живет и процвета- 
ет: на титульной страничке ку- 
ча новостей о том, какие номе- 


ра уже куплены... 
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options/specialse- 

arches.html 

Гуглик наш любимый, оказы- 
вается, бывает разным. Если 
вы в строке поиска напишите 
какую-нибудь математиче- 
скую формулу или, например, 
зададите задачу поисковику, 
то с болыной вероятностью он 
ее решит. Задачи должны со- 
стоять из одной фразы. А есть 
еще и такая загогулина, как 
специальный поиск. Бывает 
поиск по услугам (Public Servi- 
се) и образованию (University), 
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Новый сисадмин Ha П угле: 
- Парни, ачто будет, если 

я выдерну этот провод? 
также есть поиски по операци- 
онкам - Microsoft, BSD, Apple, 
Linux и US Government. По- 
следняя операционка работа- 
етнемного не так, как осталь- 
ные, но имеет право на 
существование. 


Dozor.kinofant.ru 
Всем фанатам фильма «Ноч- 
ной дозор»! Вот адрес неофи- 


- Мария Петровна, а Антошка- 
то ничего! 

- Не, мне лысенький больше 
понравился! 


циального сайта! Перестаньте 
нас закидывать письмами! 


guizfilm.cu 

Если идти дальше по темати- 
ке кино, то вот еще один сайт. 

«Ведь я - умный, красивый, 
в меру упитанный мужчина 
в полном расцвете сил!» - отку- 
да фраза? Ага, знаете. Но на 
этом сайте есть и другие, бо- 
лее крутые загадки: тут нужно 
угадывать, откуда та или иная 
цитата происходит, из какого 
фильма, и не все из них про 
Карлсона, который живет без 


крыши над головой. Можете 
попробовать сразиться со зна- 
токами, которые кино смотрят, 
судя по всему, круглосуточно. 
Некоторые отчаянные персо- 
нажи пробуют и вводят раз- 
ные варианты фильмов по ты- 
сяче и больше раз. Сложно 
жить, не зная ответов на про- 
стые вопросы... 


www.predskazanie.ru 

A зтот сайт вам пригодится, 
если у вас появятся более 
сложные вопросы. Например: 
«Кто убил Кеннеди?», «Были ли 
американцы на Луне?», «Как 
правильно пишется слово 
«контр-страйк»?» и «Когда же, 
наконец, наша сборная по фут- 
болу перестанет играть, как 
второй состав Задрыщенского 
формоформировательного за- 
вода?». Тут можно погадать он- 
лайн, узнать про руны (главная 
руна - это Zod. Все и так зна- 
ют) и про солнцестояние. 


уууммм Біо-реги 

Последняя ссылка. «Мой 
сын читает книгу, его глаза за- 
вязаны... Что это — фантасти- 
ка, трюк?». Нет, уважаемая, 
это - клинический случай! Уче- 
ный чел, который создал этот 
сайт, показывает патенты Рос- 
сийской Федерации и клянет- 
ся, что может научить читать 
с завязанными глазами. Это 
нам ни кчему, но вот если этот 
дядя научит делать хедшот, 
видя терроров из-за двойньх 
ворот, - это было бы дело. 
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ЗАМОВЛЕННЯ ЗАПРОШЕНЬ, 
ПРОГРАМА ВИСТАВКИ НА САЙТІ 


ВВ Перемагай. SyncMaster. 


сг Е ee Рідкокристалічні монітори Samsung 


шило 


SyncMaster” 


Нова серія рідкокристалічних моніторів SyncMaster ТЕТ поєднує в собі традиційні переваги ТЕТ-моніторів - економічність, безпечність, 
довговічність, високу якість зображення, швидкість реакції до 12 мс - з новими найсучаснішими властивостями — революційним дизайном, 
ергономічністю та професійним налаштуванням кольорів. 


Тепер користуватися монітором зручніше й приємніше, ніж будь-коли. 


Алгрі (0482) 379715, 373789 Рома (061) 2209622, 2209621, 2209615 
МТІ (044) 4583434 Прексим-Д (048) 7772277, 7772266 
Фокстрот ІТ (044) 2477037, 5374800 


Інформацію про магазини та дилерів Ви можете отримати за телефоном інфо-служби 
Самсунг Електронікс: 8-800-5020000 (дзвінки в межах України безкоштовні) 


Wwww.samsung.ua 


